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Actualmente el municipio de Cartago cuenta con 8.577 negocios, de los cuales el 55% hace parte 
del sector de comercio (revista cámara con usted Ed 5 Abril 2014 – Fuente camaracartago.org), 
convirtiéndolo en el sector económico más fuerte del municipio, y que aumenta años tras año. En 
este sector es donde se encuentra los bares, restaurantes y discotecas, los cuales han crecido a la 
par con el comercio y que cada vez toman el municipio. 
Los bares, restaurantes y discotecas en el municipio de Cartago por lo general son pequeños 
Establecimientos donde máximo es operado y administrado por 3 personas. Pero dado que estos 
se han logrado consolidar en el municipio podemos observar con el pasar del tiempo la creación 
de medianos y grandesque operan con 8 o más empleados y que manejas sucursales dentro del 
municipio o en otros lugares. 
Dado que los Establecimientos están creciendo constantemente tanto en infraestructura como en 
personal, a los jefes de estos les es más difícil controlar las actividades que se llevan a cabo y en 
muchos casos ven la necesidad de adquirir sistemas cerrados de cámaras y sistematizar la 
contabilidad del día a día para poder llevar un mejor control, pero estos se quedan cortos ya que 
los jefes por lo general no tiene el tiempo necesario para mirar las cintas de seguridad de todo un 
día de trabajo y los programas que sistematizan la contabilidad solo se pueden accederse estando 
dentro del lugar, por esta razón se pensó en crear una herramienta que se encargue de llevar un 
mejor control sobre los establecimientos y que no demande mucho tiempo por parte de los jefes. 
En el siguiente documento se describirá todas las fases de diseño y desarrollo del software 
encargado de sistematizar y unir las técnicas de control para bares. Restaurantes y discotecas en el 









 1. CAPITULO I – GENERALIDADES 
1.1 FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
Para administrar de una manera óptima un Establecimiento se debe llevar un control sobre los 
procesos que se realizan y las actividades de su personal, pero en el momento en el que estos 
empiezan a expandirse y crecer el poder controlar sus procesos y personal se hace cada vez más 
complicado, una de las maneras idóneas para sobrellevar este control es la sistematización de los 
procesos. 
Los principales procesos en los que enfatizan los Establecimientos son, el manejo de la 
contabilidad (automatizándola) y la vigilancia a los empleados, ya que estos aprovechan que el jefe 
por lo general no se encuentra presente para tomar ventaja de esta situación. 
En el municipio de Cartago hay muchos Establecimientos medianos y grandes que presentan 
problemas de control sobre sus procesos y personal, y las herramientas de automatización que 
ofrece el mercado no son suficientes para dar una solución acertada y personalizada al problema y 
en otros casos los costos de adquisición, licencia y mantenimiento son altos, sin la implicación del 
esfuerzo por parte de los empleados. Los dueños de estos tienen mensualmente muchas pérdidas 
por esta razón, el mal manejo de su contabilidad y el no utilizar herramientas de 
automatización,es decir llevar de manera física(manual) en hojas sueltas, cuadernos, entre otros la 
contabilidad, implica no tener un buen control sobre la información que se lleva en esta, dado que 
lo medios físicos cuando no se lerealizan controles para manejar un nivel aceptable de seguridad 
en su conservación,  se presta para falsificaciones u otro tipo de acciones que terminan afectando 
al Establecimiento. 
Un problema que se nota en los Establecimientos del municipio de Cartago y en muchas otras 
regiones es el controlarlos cuando se tienen varias sucursales, ya que los Jefes de estosno pueden 
estar pendientes al mismo tiempo de todos, y esta situación hace que los Establecimientos sean 
más propensos a fraude por parte de su personal y posteriores inconsistencias en su contabilidad 
e inventario sin poder hallar responsables. 
En pocas palabras un propietario de un Establecimiento de comercio que no pueda estar todo el 
tiempo pendiente de este, sufre o corre un alto riesgo de que sus empleados u otras personas 
involucradas se aprovechen de esta situación para beneficio propio, afectando gravemente la 
estabilidad de este, y provocando en muchas ocasiones la liquidación de estos. Por lo tanto, se ve 
la necesidad de crear una herramienta y/o proceso que apoye a los Jefes a llevar un mejor control 
sobre sus empleados y a la automatización de su contabilidad, teniendo en cuenta que pueden 
que estos lugares pueden tener varias sucursales. 
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 1.2 JUSTIFICACIÓN 
Al desarrollarse una aplicación web, la cual permita a los propietarios saber todos los movimientos 
de la caja de los empleados del Establecimiento de forma remota y además pueda actividades 
realizan por medio de cámaras IP y todo esto en tiempo real presentara los siguientes beneficios: 
 El propietario podrá llevar un mejor control del Establecimiento de comercio sin necesidad 
de permanecer en este constantemente. 
 Los empleados trabajaran de una mejor manera, debido a que el propietario puede darse 
cuenta más fácilmente de algunas acciones indebidas que ellos puedan llevar a cabo. 
 Al llevar un registro de los movimientos del Establecimiento en un solo sitio, le facilita al 
propietario poder llevar un mejor proceso de control de este y también le da una mejor 
visión para la toma de decisiones. 
 El no uso de papel o medios físicos para llevar las cuentas del Establecimiento, reduce 
notoriamente la posibilidad de pérdida de información, además de ahorro en papelería y 
espacio físicos en donde almacenarlos. 
 Al estar también alojada la información del negocio en la red, no solo facilitara la 
búsqueda de cualquier tipo de información respecto al Establecimiento, sino que también 
se podrá hacer desde cualquier parte que el dueño lo desee, solo necesita un dispositivo 
con acceso a internet.  
La aplicación al arrojar información en tiempo real acerca de lo que se está haciendo en el 
Establecimiento, ayuda al dueño de este a tomar acciones correctivas más ágilmente y de forma 
oportuna. 
El incorporar acceso a cámaras IP que se encuentren en el Establecimiento favorece notoriamente 
al dueño, ya que él no solo se dará cuenta de cómo se está moviendo su caja, sino que también se 
dará cuenta de que forma trabajan sus empleados. Y esto hace que él pueda tener una visión más 








 1.3 OBJETIVOS 
1.3.1 OBJETIVO GENERAL 
Prototipo de Herramienta informática para gestionar operaciones de inventario, compras y ventas 
de productos en las pymes, en la web, en la ciudad de Cartago. 
 
1.3.2 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
1.3.2.1 PRODUCTO 
- Diseñar el prototipo, que cumpla con los requerimientos planteados, los tipos de vistas y 
operaciones  que tendrán los diferentes usuarios del Establecimiento. 
- Desarrollar el prototipo Web, empleando las herramientas tecnológicas seleccionadas y 
realizando las pruebas pertinentes. Implementar pruebas para el prototipo. 
1.3.2.2 PROYECTO 
- Hacer un estudio que permita identificar las características  básicas comunes en diferentes 
Establecimientos de comercio del municipio de Cartago, asociado al prototipo que se 
desea modelar (restaurantes, heladerías y discotecas). 
- Realizar pruebas de recepción, almacenamiento y visualización los datos. 
- Elaborar el documento del proyecto. 
 
1.4 ALCANCE DEL PROTOTIPO A DESARROLLAR 
A lo largo de este documento se está diseñando un sistema completo para el control de los 
Establecimientos, teniendo en cuenta un gran número de detalles tanto en las funcionalidades, 
como en los procedimientos para realizarse. Pero todos estos detalles no serán entregados en la 
etapa de desarrollo del prototipo, ya que este solo abarcara las siguientes funcionalidades: 
- Sincronización bases de datos de las aplicaciones escritorio y web. 
- Control de acceso al sistema (Login). 
- Aplicación de escritorio, donde se podrán ingresar las compras y las ventas del 
Establecimiento. 






 2. CAPÍTULO II - MARCO REFERENCIAL 
2.1 MARCO TEÓRICO 
En esta sección se darán los conceptos de cada uno de los elementos, procedimientos y 
herramientas que hacen parte del sistema y que son necesarios para llevar a cabo el proyecto 
entre estos están, los estándares web, metodologías de desarrollo, lenguajes de programación 
entre otros. 
2.1.1 INGENIERÍA DE SOFTWARE 
La ingeniería es el análisis, diseño, construcción, verificación y gestión de entidades técnicas (o 
sociales). Con independencia de la entidad a la que se va a aplicar ingeniería, se deben cuestionar 
y responder las siguientes preguntas: 
• ¿Cuál es el problema a resolver? 
• ¿Cuáles son las características de la entidad que seutiliza para resolver el problema? 
• ¿Cómo se realizará la entidad (y la solución)? 
• ¿Cómo se construirá la entidad? 
• ¿Qué enfoque se va a utilizar para no contemplar los 
• errores que se cometieron en el diseño y en la construcción de la entidad? 
• ¿Cómo se apoyará la entidad cuando usuarios soliciten correcciones, adaptaciones y 
mejoras de la entidad?1 
En pocas palabras, es un conjunto ordenado y secuencial de metodologías, herramientas y 
procedimientos que se encarga de todo el ciclo de vida del software, garantizando la calidad y 
optimización de este, basándose en su entorno y usuario que interactúan con él. 
La IEEE (Instituto de Ingeniería Eléctrica y Electrónica) define la ingeniería de software de una 
manera más compacta como, La aplicación de un enfoque sistemático, disciplinado y cuantificable 
hacia el desarrollo, operación y mantenimiento del software; es decir, la aplicación de ingeniería al 
software2. 
2.1.2 METODOLOGÍAS DE DESARROLLO 
Para resolver los problemas reales de una industria, un ingeniero del software o un equipo de 
ingenieros debenincorporar una estrategia de desarrollo que acompañe al proceso, métodos y 
capas de herramientas3necesarias para llevar a cabo el ciclo de vida del software, pasando por 
cada una de las fases requeridas garantizando la calidad del mismo. Estas son las metodologías de 
desarrollo y a continuación se definirán las principales metodologías utilizadas en la industria, 
1 PRESSMAN, Roger; Ingeniería de software: Un enfoque práctico 5 ed.(Adaptación). Madrid: Mc Graw Hill, 
2002, 14 p.  
2IEEE Standards Collection: Software Engineering, IEEE Standard , IEEE, 1993. 




                                                           
 tener en cuenta que las metodologías para abordar un problema varias de acuerdo a las 
características del sistemas a desarrollar.  
2.1.3 Modelo en cascada 
Este modelo fue presentada por Royce en 1970, aunque son más conocidos los refinamientos 
realizados por Boehm [1981], Sommerville [1985] y Sigwart y col. [1990]. La metodología consiste 
en la elaboración de un producto a través de una secuencia de fases ordenadas en forma lineal y 
permitiendo interacciones al estado anterior. 
El número de etapas suele variar, pero en general suelen ser: 9 Análisis de requisitos del sistema  
• Análisis de requisitos del software  
• Diseño preliminar  
• Diseño detallado  
• Codificación y pruebas  
• Explotación (u operación) y mantenimiento  
 
Las características de este modelo son:  
• Cada fase empieza cuando se ha terminado la anterior.  
• Para pasar a la fase posterior es necesario haber logrado los objetivos de la previa.  
• Es útil como control de fechas de entregas.  
• Al final de cada fase el personal técnico y los usuarios tienen la oportunidad de revisar el 
progreso del proyecto4 
 
Ilustración 1: Modelo en cascada5 
 
4 Libro Ingeniería del software educativo [En línea] <http://es.slideshare.net/algalvis50/ingeniera-de-
software-educativo-1992-parte-2-metodologia> [Consultado el 19 de Septiembre del 2014] 
5 PRESSMAN, Roger; Ingeniería de software: Un enfoque práctico 5 ed.(Adaptación). Madrid: Mc Graw Hill, 
2002, 20 p. 
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 2.1.4 Modelo DRA (Desarrollo rápido de aplicaciones) 
Es el proceso de desarrollo de software diseñado para facilitar y acelerar la creación de 
aplicaciones, que permite construir sistemas utilizables en poco tiempo,( p, e. 60 a 90 días). En 
conclusión, es una adaptación a "Alta velocidad" del modelo secuencial o de cascadas en el que se 
logra el desarrollo rápido utilizando un enfoque de construcción basado en componentes. Si se 
comprenden bien los requisitos y se limita el ámbito del proyecto, el proceso DRA permite al 
equipo de desarrollo crear un "sistema completamente funcional" dentro de periodos cortos de 
tiempo. 
La metodología  DRA comprende un conjunto de fases cuando se utiliza para las aplicaciones de 
sistemas de información, estas son: 
- Modelado de Gestión 
El flujo de información entre las funciones de gestión se modela de forma que responda a las 
siguientes preguntas: ¿Qué información conduce el proceso de gestión? ¿Qué información se 
genera? ¿Quién la genera? ¿A dónde va la información? ¿Quién la proceso?  
- Modelado de Datos 
El flujo de información definido como parte de la fase de modelado de gestión se refina como 
un conjunto de objetos de datos necesarios para apoyar la empresa. Se definen las 
características (llamadas atributos) de cada uno de los objetos y las relaciones entre estos 
objetos.  
- Modelado de Procesos 
Los objetos de datos definidos en la fase de modelado de datos quedan transformados para 
lograr el flujo de información necesario para implementar una función de gestión. Las 
descripciones del proceso se crean para añadir, modificar, suprimir, o recuperar un objeto de 
datos. Es la comunicación entre los objetos.  
- Generación de Aplicaciones 
El DRA asume la utilización de técnicas de cuarta generación. En lugar de crear software con 
lenguajes de programación de tercera generación, el proceso DRA trabaja para volver a utilizar 
componentes de programas ya existentes (cuando es posible) o a crear componentes 
reutilizables (cuando sea necesario).  
- Pruebas de Entrega 
Como el proceso DRA enfatiza en la reutilización, ya se han comprobado muchos de los 




Ilustración 2: Modelo DRA (Desarrollo rápido de aplicaciones)6 
 
2.1.5 Modelo incremental 
fue propuesto por Harlan Mills en el año 1980 ("Harlan D. Mills Award". IEEE ComputerSociety). 
Este modelo es la combinación de dos modelos el secuencial y el de construcción por prototipos, 
ya que el modelo incremental aplica secuencias lineales de forma escalonada mientras progresa el 
tiempo en el calendario. Cada secuencia lineal produce un «incremento» del software conforme se 
hacen las entregas7. 
Cada entrega que se le realiza al usuario final tiene el nombre de«incremento», este es un 
fragmento funcional del software cada vez más completo, y la elaboración de cada incremento se 
realiza en base al incremento anterior. 
6 PRESSMAN, Roger; Ingeniería de software: Un enfoque práctico 5 ed.(Adaptación). Madrid: Mc Graw Hill, 
2002, 22 - 23 pp. 
7McDermid, J. y P. Rook, «Software DevelopementProcess Model, enSoftware Ingineer´s Reference Book, 
CRC Press, 1993. 
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Ilustración 3: Modelo incremental8 
 
2.1.6 Modelo en espiral 
Propuesto originalmente por Boehm9.Es un modelo de proceso de software evolutivo que conjuga 
la naturaleza iterativa de construcción de prototipos con los aspectos controlados y sistemáticos 
del modelo lineal secuencial. Proporciona el potencial para el desarrollo rápido de versiones 
incrementales del software. En el modelo espiral, el software se desarrolla en una serie de 
versiones incrementales. Durante las primeras iteraciones, la versión incremental podría ser un 
modelo en papel o un prototipo. Durante las últimas iteraciones, se producen versiones cada vez 
más completas del sistema diseñado. 
El modelo en espiral se divide en un número de actividades de marco de trabajo, también 
llamadas regiones de tareas. Generalmente existen entre tres y seis regiones de tareas. Un modelo 
en espiral con seis sesiones contiene: 
- Comunicación con el cliente: Las tareas requeridas para establecer comunicación entre el 
desarrollador y el cliente. 
- Planificación: Las tareas requeridas para definir recursos, el tiempo y otra información 
relacionadas con el proyecto. 
8 PRESSMAN, Roger; Ingeniería de software: Un enfoque práctico 5 ed.(Adaptación). Madrid: Mc Graw Hill, 
2002, 23 - 24 pp. 




                                                           
 - Análisis de riesgos: Las tareas requeridas para evaluar riesgos técnicos y de gestión. 
- Ingeniería: Las tareas requeridas para construir una o más representaciones de la 
aplicación.  
- Construcción y acción: Las tareas requeridas para construir, probar, instalar y 
proporcionar soporte al usuario (por ejemplo: documentación y práctica) 
- Evaluación del cliente: Las tareas requeridas para obtener la reacción del cliente según la 
evaluación de las representaciones del software creadas durante la etapa de ingeniería e 
implementada durante la etapa de instalación. 
 
Ilustración 4: Modelo en espiral10 
 
2.1.7 Metodologías ágiles 
En febrero de 2001, tras una reunión celebrada en Utah-EEUU, nace el término “ágil” aplicado al 
desarrollo de software. En esta reunión participan un grupo de 17 expertos de la industria del 
software, incluyendo algunos de los creadores o impulsores de metodologías de software. Su 
objetivo fue esbozar los valores y principios que deberían permitir a los equipos desarrollar 
software rápidamente y respondiendo a los cambios que puedan surgir a lo largo del proyecto. Se 
pretendía ofrecer una alternativa a los procesos de desarrollo de software tradicionales, 
caracterizados por ser rígidos y dirigidos por la documentación que se genera en cada una de las 
actividades desarrolladas. 
Tras esta reunión se creó The Agile Alliance, una organización, sin ánimo de lucro, dedicada a 
promover los conceptos relacionados con el desarrollo ágil de software y ayudar a las 
10 PRESSMAN, Roger; Ingeniería de software: Un enfoque práctico 5 ed.(Adaptación). Madrid: Mc Graw Hill, 
2002, 24 - 25 pp. 
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 organizaciones para que adopten dichos conceptos. El punto de partida es fue el Manifiesto Ágil, 
un documento que resume la filosofía “ágil”11. 
 
2.1.8 Manifiesto ágil 
Es un documento en el cual se estipulo la filosofía que comprenden las metodologías agiles en 
cuanto a su aplicación en cualquier campo, este maneja unas características de valor las cuales 
son: 
- Al individuo y las interacciones del equipo de desarrollo sobre el proceso y las 
herramientas. 
- Desarrollar software que funciona más que conseguir una buena documentación. 
- La colaboración con el cliente más que la negociación de un contrato. 
- Responder a los cambios más que seguir estrictamente un plan. 
Los valores anteriores  fueron base en la creación de los 12 principios del manifiesto, los cuales 
son lo que determinan la diferencia entre las metodologías ágiles y las tradicionales, estos 
principios son: 
- La prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas entregas de software 
que le aporte un valor. 
- Dar la bienvenida a los cambios. Se capturan los cambios para que el cliente tenga una 
ventaja competitiva. 
- Entregar frecuentemente software que funcione desde un par de semanas a un par de 
meses, con el menor intervalo de tiempo posible entre entregas. 
- La gente del negocio y los desarrolladores deben trabajar juntos a lo largo del proyecto. 
- Construir el proyecto en torno a individuos motivados. Darles el entorno y el apoyo que 
necesitan y confiar en ellos para conseguir finalizar el trabajo. 
- El diálogo cara a cara es el método más eficiente y efectivo para comunicar información 
dentro de un equipo de desarrollo. 
- El software que funciona es la medida principal de progreso. 
- Los procesos ágiles promueven un desarrollo sostenible. Los promotores, desarrolladores 
y usuarios deberían ser capaces de mantener una paz constante. 
- La atención continua a la calidad técnica y al buen diseño mejora la agilidad. 
- La simplicidad es esencial. 
- Las mejores arquitecturas, requisitos y diseños surgen de los equipos organizados por sí 
mismos. 
- En intervalos regulares, el equipo reflexiona respecto a cómo llegar a ser más efectivo, y 
según esto ajusta su comportamiento12. 
11 José H. Canós, Patricio Letelier y Mª Carmen Penadés - DSIC -Universidad Politécnica de Valencia, 
Metodologías Ágiles en el Desarrollo de Software, 2 p. 
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 2.1.9 Extreme programming (Programación extrema xp) 
Es una metodología ágil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el 
éxito en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupándose por el 
aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en 
realimentación continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicación fluida entre todos 
los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. 
XP se define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy 
cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico. 
A continuación presentaremos las características esenciales de XP organizadas en los tres 
apartados siguientes: historias de usuario, roles, proceso y prácticas. 
 
- Historias de usuario: Son la técnica que utiliza la metodología para especificar los 
requerimientos del software. Se trata de tarjetas de papel en las cuales el cliente describe 
brevemente las características que el sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o 
no funcionales. El tratamiento de las historias de usuario es muy dinámico y flexible. Cada 
historia de usuario es lo suficientemente comprensible y delimitada para que los 
programadores puedan implementarla en unas semanas. 
- Roles: Los roles propuesto por la metodología son: 
o Programador:Escribe las pruebas unitarias y desarrolla el código del sistema 
o Cliente: Escribe las historias de usuario y prueba la funcionalidad para validar la 
implementación. 
o Encargado de pruebas (Tester): Ayuda al cliente a escribir pruebas funcionales, 
realiza pruebas constantes y estas la difunde en el equipo. 
o Encargado de seguimiento (Tracker): Realiza seguimiento al progreso de cada 
iteración, Proporcionando retroalimentación al equipo.  
o Entrenador (Coach): Es el responsable del proceso global. Se encarga de instruir al 
equipo y asegurar que xp se implemente en cada proceso. 
o Consultor: Miembro externo del equipo con conocimientos específicos en un 
tema que es requerido. 
o Gestor (Big boss): Es el vínculo entre el cliente y los programadores. Crea las 
condiciones adecuadas de entorno. 
- Procesos:El proceso de la metodología básicamente se divide en los siguientes pasos: 
o El cliente define el valor de negocio a implementar. 
o El programador estima el esfuerzo necesario para su implementación. 
o El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las 
restricciones detiempo. 
o El programador construye ese valor de negocio. 
o Vuelve al paso 1. 
12 Principios del manifiesto ágil, [en línea] <http://agilemanifesto.org/iso/es/principles.html>, [Consultado el 
19 de Septiembre del 2014].   
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 En las iteraciones tanto el cliente como el programador aprenden. en ninguna de las fases 
el cliente puede crear ambientes hostiles para el programador como crecimiento elevado 
de requerimiento, acortamiento de plazos, etc. Ya que esto provocaría baja calidad en el 
software. 
- Practicas: Esta practicas se crearon con el fin de mitigar el aumento de costos generados 
en los cambios a lo largo del proyecto, estas prácticas son: 
o El juego de la planificación: El equipo estima el esfuerzo requerido en la 
implementación de historias de usuario y el cliente deciden sobre el ámbito y 
tiempo de entrega de cada iteración. 
o Entregas pequeñas: Producir rápidamente versiones del sistema que sean 
operativos, así no tengan todas la funcionales requeridas. 
o Metáfora: Es una historia compartida entre el usuario y programador que describe 
cómo debería funcionar el sistema (conjunto de nombres que actúen como 
vocabulario para hablar sobre el dominio del problema , ayudando a la 
nomenclatura de clases y métodos del sistema) 
o Diseño simple: Diseñar la solución más simple que pueda funcionar 
o Pruebas: La producción de código está dirigida por las pruebas unitarias. 
o Refactorización: Es una actividad que  mejora la estructura interna del código sin 
alterar su comportamiento externo. 
o Programación en parejas: Toda producción de código debe generarse por trabajo 
en parejas. 
o Propiedad colectiva del código: Cualquier programador puede cambiar cualquier 
parte del código en cualquier momento 
o Integración continua: Cada pieza es agregada al código en el momento en que 
este lista. 
o 40 horas por semana: No se debe trabajar más de 40 horas semanales, ni trabajar 
horas extras dos semanas seguidas. 
o Cliente in-situ: El cliente tiene que estar presente y disponible todo el tiempo para 
el equipo 
o Estándares de programación: Mantener estándares de programación para facilitar 




Ilustración 5: Programación extrema13 
 
Scrum: Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle. Define un marco para la 
gestión de proyectos, que se ha utilizado con éxito durante los últimos 10 años. 
Está especialmente indicada para proyectos con un rápido cambio de requisitos. Sus principales 
características se pueden resumir en dos. El desarrollo de software se realiza mediante 
iteraciones, denominadas sprints, con una duración de 30 días. El resultado de cada sprint es un 
incremento ejecutable que se muestra al cliente. La segunda característica importante son las 
reuniones a lo largo proyecto, entre ellas destaca lareunión diaria de 15 minutos del equipo de 
desarrollo para coordinación e integración14. 
 
2.1.10 Levantamiento y análisis de requerimientos 
Antes de que el software se pueda construir, el «sistema» en el que residirá se debe comprender. 
Para lograrlo, se deben definir los objetivos generales del sistema; se debe identificar el papel del 
hardware, software, personas, bases de datos, procedimientos y otros elementos del sistema; y 
los requerimientos operacionales deben ser identificados; analizados, especificados, modelizados, 
validados y gestionados. Esta actividad es la base de la ingeniería del sistema. 
El ingeniero trabaja junto con el cliente, futuros usuarios y otras partes interesadas para poder 
comprender y establecer los requisitos del sistema. 
13 Extreme programming, [En línea] 
<www.extremeprogramming.org,www.xprogramming.com,c2.com/cgi/wiki?ExtremeProgramming>, 
[Consultado el 19 de Septiembre del 2014]. 
14 Metodología Scrum, [En línea] < http://procesosdesoftware.wikispaces.com/METODOLOGIA+SCRUM>, 
[Consultado el 19 de Septiembre del 2014]. 
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 Para llevar a cabo una correcta recolección y posterior Establecimiento de los requerimientos el 
ingeniero debe llevar a cabo un procedimiento que se encargue de reconocer los objetivos y 
requisitos operacionales de mayor detalle del sistema por medio de la información otorgada por el 
cliente. Los requisitos son analizados para valorar su claridad, completitud y consistencia. Luego se 
crea un especificación en el modelo del sistema, que se encarga de la validación de estos 
requisitos por los clientes y partes interesadas. Finalmente los requisitos del sistema son 
gestionados para asegurar que los cambios se controlan adecuadamente15. 
 
2.1.11 Diseño del sistema 
El diseño es una representación significativa de ingeniería de algo que se va a construir. Una forma 
de hacer seguimientos a este diseño es por medio de los requisitos del cliente, y al mismo tiempo 
se puede evaluar y comparar con el conjunto de criterios predefinidos para obtener un diseño 
«Bueno».  
El diseño se centra en 4 área importantes de interés, datos, arquitectura, interfaces y 
componentes. En cada uno de los 4 niveles se deben llevar a cabo diferentes estrategias y el 
ingeniero de software es el encargado de determinar estos. En el nivel de datos y arquitectura, el 
diseño se centra en los patrones de la misma manera a como se aplican en la aplicación que se va 
a construir. En el nivel de la interfaz, es la comodidad de del cliente quien determina la manera de 
llevarlo a cabo el diseño. Y en el nivel de componentes un «enfoque de programación» conduce a  
diseños de datos y procedimientos eficaces. 
Para llevar a cabo un óptimo diseño del sistema se debe seguir  un conjunto de pasos los cuales 
empiezan con el modelo de los requisitos. Se trabajar por transformar este modelo y obtener 
cuatro niveles de detalle de diseño: la estructura de datos, la arquitectura del sistema, la 
representación de la interfaz y los detalles a nivel de componentes. Durante cada una de las 
actividades del diseño, se aplican conceptos y principios básicos que llevan a obtener un alta 
calidad. 
En la actualidad para una mayor comprensión y representación de los cuatro niveles del 
diseño de software se utiliza el Lenguaje de Modelo Unificado o UML16. Esta herramienta 
ayuda a especificar, visualizar y documentar esquemas de sistemas de software, incluyendo a 
su vez su estructura y diseño de una forma que cumpla con todos los requisitos establecidos 
en los estándares universales. El lenguaje de modelado de datos se constituye de una serie de 
diagramas y notaciones para modelar cada uno de los niveles de diseño requeridos por el 
ingeniero de software.  
15 PRESSMAN, Roger; Ingeniería de software: Un enfoque práctico 5 ed.(Adaptación). Madrid: Mc Graw Hill, 
2002, 165 p. 
16UnifiedModelingLanguage, introduction to UML, [En línea] <http://www.uml.org/> [Consultado el 19 de 
Septiembre del 2014] 
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 2.1.12 UML 
 
2.1.12.1 Casos de uso 
Una vez recopilados los requisitos, bien por reunionesinformales, el ingeniero del softwarepuede 
crear un conjunto de escenarios que identifiquen una línea de utilización para el sistema que va a 
ser construido. Los escenarios, algunas veces llamados casos de uso,facilitan una descripción de 
cómo el sistema se usará. 
Para crear un caso de uso, el analista debe primeroidentificar los diferentes tipos de personas (o 
dispositivos)que utiliza el sistema o producto. Estos actoresactualmente representan papeles que 
la gente (o dispositivos)juegan como impulsores del sistema. Definidomásformalmente, un actor 
es algo que comunica conel sistema o producto y que es externo al sistema en símismo. 
Una vez que se han identificado los actores, se pueden desarrollar los casos de uso. El caso de uso 
describe la manera en que los actores interactúan con el sistema. Jacobson17  sugiere un número 
de preguntas que deberán responderse por el caso de uso:  
- ¿Cuáles son las principales tareas o funciones que serán realizadas por el actor? 
- ¿Cuál es el sistema de información que el actor adquiere, produce o cambia? 
- ¿Qué actor informará al sistema de los cambios en el entorno externo? 
- ¿Qué información necesita el actor sobre el sistema? 
Cuando se obtiene solución a cada una de las preguntas se podrán realizar uno casos de uso más 
acertados. 
 
2.1.12.2 Diagrama de casos de uso 
Un Diagrama de Casos de Uso es un representación gráfica de los casos de uso tomados del 
sistema, en este se muestran la relación entre los actores y los casos de uso del  sistema. 
Representa la funcionalidad que ofrece el sistema en lo que se refiere a su interacción  externa.  
Los elementos que pueden aparecer en un Diagrama de Casos de Uso son: actores, casos de uso y 
relaciones entre casos de uso.  
Un actor es una entidad externa al sistema que realiza algún tipo de interacción con el mismo. Se 
representa mediante una figura humana dibujada con palotes. Esta representación sirve tanto 
para actores que son personas como para otro tipo de actores (otros sistemas, sensores, etc.) 
Un caso de uso es una descripción de la secuencia de interacciones que se producen entre un  
actor y el sistema, cuando el actor usa el sistema para llevar a cabo una tarea específica. Expresa 
17 Jacobson, I., Object-Oriented Software Engineering, Addison-Wesley, 1992. 
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 una unidad coherente de funcionalidad, y se representa en el Diagrama de Casos de Uso mediante 
una elipse con el nombre del caso de uso en su interior 
Entre dos casos de uso puede haber las siguientes relaciones: 
- Extends: Cuando un caso de uso especializa a otro extendiendo su funcionalidad. 
- Use: Cuando un caso de uso utiliza a otro. 
Se representan como una línea que une a los dos casos de uso relacionados, con una flecha en  
forma de triángulo y con una etiqueta <<extends>> o <<use>> según sea el tipo de relación18. 
 
 
Ilustración 6: Ejemplo diagrama caso de uso 
 
2.1.12.3 Diagramas de actividades 
En este diagrama se muestra un proceso de negocio o un proceso de software como un flujo de 
trabajo a través de una serie de acciones. Estas acciones las pueden llevar a cabo personas, 
componentes de software o equipos19. 
El diagrama de actividades cuenta con componentes que ayudan a la descripción que se desea 
lograr, estos componentes muestran como las tareas y procedimientos van cambiando de acuerdo 
a las actividades que se hacen en el sistema, estos componentes son: 
18 Desarrollo orientado a objetos UML – [En línea] 
<http://www.uv.mx/personal/maymendez/files/2011/05/umlTotal.pdf> [Consultado el 19 de Septiembre 
del 2014]. 
19 Diagrama de actividades UML: Referencia -  [En línea] <http://msdn.microsoft.com/es-
co/library/dd409360.aspx>[Consultado el 19 de Septiembre del 2014]. 
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 - Eventos: Son acciones que sucede durante el flujo de proceso del sistema, afectan el curso 
del proceso y generalmente tienen una causa y un resultado. 
- Actividades: Representan trabajos o tareas en el proceso, son llevadas a cabo por los 
usuarios del sistema o por componentes de software o equipos. 
- Compuerta: Tienen como finalidad controlar la convergencia y divergencia del flujo 
durante el proceso. 
- Anotación: Son mecanismos para proveer información adicional que se necesita en el 
proceso. 
- Objetos de datos: Provee información acerca de cómo se presentan y actualizan los datos 
en el proceso. 
- Depósito de datos: Provee un mecanismo para que el sistema recupere o actualice 
información durante las actividades del proceso. 
- Flujo de secuencia: Se utiliza para el ilustrar el orden en que las actividades son ejecutadas 
dentro del proceso. 
- Asociación: Se utiliza para asociar información y artefactos con actividades del flujo. 
 
2.1.12.4 Diagramas de secuencia 
Este diagrama muestra una interacción, que representa la secuencia de mensajes entre las 
instancias de clases, componentes, subsistemas o actores. El tiempo fluye hacia abajo en el 
diagrama y muestra el flujo de control de un participante a otro20.  
Este diagrama comprende un conjunto de componentes para su elaboración y correcta 
representación del objetivo de este diagrama. Los componentes son: 
- Línea de vida: Una línea vertical que representa la secuencia de eventos que se producen 
en un participante durante una interacción, mientras el tiempo avanza. Este participante 
puede ser una instancia de una clase, componente o actor. 
- Actor:Un participante externo al sistema que se pretende desarrollar 
- Mensaje síncrono:El remitente espera una respuesta a un mensaje sincrónico antes de 
continuar. El diagrama muestra la llamada y el retorno. Los mensajes sincrónicos se 
utilizan para representar llamadas de función ordinarias dentro de un programa, así como 
otros tipos de mensaje que se comportan de la misma manera. 
- Mensaje asíncrono: Tienen la misma función que los mensajes síncronos pero no se 
espera un respuesta en sus mensajes 
- Incidencia de ejecución: Aparece en la línea de la vida de un participante y representa el 
período durante el que el participante está ejecutando una operación. 
- Mensaje de devolución de llamada:Un mensaje que vuelve a un participante que está 
esperando la devolución de una llamada anterior. La aparición de ejecución resultante 
aparece encima de la existente. 
20 Diagrama de secuencia UML: Referencia -  [En línea] <http://msdn.microsoft.com/es-
es/library/dd409377.aspx>[Consultado el 19 de Septiembre del 2014]. 
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 - Comentario: Un comentario se puede adjuntar a cualquier punto de una línea de vida. 
 
2.1.12.5 Diagrama de clases 
Este diagrama es una descripción de las clases en un sistema y sus relaciones21. 
Un Diagrama de Clases de Diseño muestra la especificación para las clases software de una 
aplicación. Incluye la siguiente información: 
- Clases, asociaciones y atributos. 




A diferencia del Modelo Conceptual, un Diagrama de Clases de Diseño muestra definiciones de 
entidades software más que conceptos del mundo real22.  
 
2.1.13 Generación de código 
El diseño se debe traducir en una forma legible por la máquina. El paso de generación de código 
lleva a cabo esta tarea. Si se lleva a cabo el diseño de una forma detallada, la generación de código 
se realiza mecánicamente23. 
Ya que este proceso necesita del diseño detallado del sistema, la generación de código se realiza 
inmediatamente después de este diseño. Esto varia si se realiza un modelo evolutivo, entonces allí 
la generación de código se empieza a realizar cuando se termina el diseño del entregable. 
 
2.1.14 Pruebas 
Es la fase posterior a la generación de código, llevada a cabo por el ingeniero de software al 
comienzo dela fase y por los ingenieros de pruebas posteriormente. Este se encarga de probar 
para descubrir y corregir el máximo de errores posibles antes de su entrega al cliente. El objetivo 
es diseñar una serie de casos de pruebas que tenga una alta probabilidad de encontrar errores en 
cualquiera de los niveles de desarrollo. Estas técnicas facilitan una guía sistemática para diseñar 
21 PRESSMAN, Roger; Ingeniería de software: Un enfoque práctico 5 ed.(Adaptación). Madrid: Mc Graw Hill, 
2002, 354 p. 
22 Desarrollo orientado a objetos UML – [En línea] 
<http://www.uv.mx/personal/maymendez/files/2011/05/umlTotal.pdf> [Consultado el 19 de Septiembre 
del 2014] 
23 PRESSMAN, Roger; Ingeniería de software: Un enfoque práctico 5 ed.(Adaptación). Madrid: Mc Graw Hill, 
2002, 20 p. 
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 pruebas que compruebe la lógica interna de los componentes de software, y verifiquen los 
dominios de entrada y salida del programa, para descubrir errores en la funcionalidad, 
comportamiento y rendimiento. 
Para llevarse a cabo la fase de pruebas el software debe observarse desde dos perspectivas 
diferentes, la lógica interna del programa, esta se comprueba utilizando técnicas de diseño de 
casos de prueba «caja blanca». Y los requisitos del software se comprueban utilizando técnicas de 
diseño de prueba de «caja negra», en ambos casos, se intenta encontrar el mayor número de 
errores con la menor cantidad de esfuerzo. 
 
2.1.15 Entrega 
Luego determinadas las fases toma de requerimientos, diseño del sistema, generación de código y 
pruebas, el paso posterior es la entrega del producto al cliente, este se hace con el código fuente y 
la documentación elaborada en el diseño del sistema. En el caso de uso de modelos evolutivos, las 
entregas se realizan, cada periodo acordado previamente entre el cliente y el programador y este 
se entrega con código fuente y documentación del avance realizado. 
 
2.1.16 Estándares web 
Un estándar es un conjunto de reglas normalizadas que describen los requisitos que deben ser 
cumplidos por un producto, proceso o servicio, con el objetivo de establecer un mecanismo base 
para permitir que distintos elementos hardware o software que lo utilicen, sean compatibles entre 
sí. Por lo tanto,  si se hace una analogía, los estándares web son un conjunto de reglas 
normalizadas con el propósito de estandarizar el desarrollo web y posterior ofrecimiento de 
productos, procesos o servicios web con el fin de lograr que este sea fácil de usar y que todo el 
mundo pueda confiar. Con estas tecnologías abiertas y de uso libre se pretende evitar la 
fragmentación de la Web y mejorar las infraestructuras para que se pueda evolucionar hacia una 
Web con la información mejor organizada24. 
Durante la evolución de la Web, ha quedado patente la necesidad de disponer de estándares y 
existe un gran número de estos que han sentado las bases para el desarrollo de la Web y han 
fomentado el éxito de esta. Algunos ejemplos son: el lenguaje de etiquetado para hacer páginas 




24Guía breve sobre estándares web- [En línea]  - <http://www.w3c.es/Divulgacion/GuiasBreves/Estandares> 
[consultado el 19 de Septiembre del 2014] 
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 2.1.16.1 HTML 
Creado por Tim Berners-Lee en 1991, HypeTtextmarkuplanguage(HTML)  se basa en "Estándar de 
Lenguaje de Marcado Generalizado” (SGML), un sistema mucho más completo y complicado de 
procesamiento de documentos que indica cómo organizar y marcar (etiquetar) un documento. 
HTML define e interpreta las etiquetas de acuerdo a SGML.  
Las páginas HTML se pueden diseñar usando texto con distintos tipos de letras o colores, 
imágenes, listas de elementos, tablas, etc. Su modo de empleo es muy sencillo: se basa en el uso 
de etiquetas que indican que elementos contiene cada página, el formato que hay que aplicar a 
cada uno de ellos y como se tienen que distribuir por la página. 
Un documento de HTML es una página web que contiene solo texto, debido a que su filosofía de 
desarrollo se basa en la referenciación, es decir que los elementos externos a la página como 
imágenes, videos o archivos con diversas extensiones no se escriben por completo en el código, 
sino que solo se hace la referencia de la ubicación del elemento por medio de texto; el navegador 
web es el encargado de interpretar el código HTML y unir todos los elementos referenciados para 
que el usuario pueda visualizar la página final25. 
 
2.1.16.2 XML 
Lenguaje de marcas extensible (XML) Es un Lenguaje de Etiquetado Extensible muy simple, pero 
estricto que juega un papel fundamental en el intercambio de una gran variedad de datos. Es un 
lenguaje muy similar a HTML pero su función principal es describir datos y no mostrarlos como es 
el caso de HTML. XML es un formato que permite la lectura de datos a través de diferentes 
aplicaciones. 
Las tecnologías XML son un conjunto de módulos que ofrecen servicios útiles a las demandas más 
frecuentes por parte de los usuarios. XML sirve para estructurar, almacenar e intercambiar 
información. 
A continuación se mostrara las tecnologías más destacadas de XML: 
- XSL (Lenguaje Extensible de Hojas de Estilo): El objetivo de esta tecnología es el de 
estructurar el contenido de los documentos xml, como debería ser diseñado el contenido 
de origen y como debe ser paginado en un medio de presentación. 
- XPath (Lenguaje de Rutas XML): Esta permite acceder a un parte determinada de un 
documento. 
- XLink(Lenguaje de Enlace XML): Permite insertar elementos dentro de los documentos 
xml, para enlazar a otros recursos xml. 




                                                           
 - XPointer (Lenguaje de Direccionamiento XML): Permite la extracción de elementos, 
atributo y contenido de los documentos xml. 
- XQL (Lenguaje de Consulta XML): Permite consultar y e xtraer información de los 
documentos xml en la web26. 
 
2.1.16.3 CSS 
Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets), es un mecanismo simple que describe cómo 
se va a mostrar un documento en la pantalla, o cómo se va a imprimir, o incluso cómo va a ser 
pronunciada la información presente en ese documento a través de un dispositivo de lectura. Esta 
forma de descripción de estilos ofrece a los desarrolladores el control total sobre estilo y formato 
de sus documentos. 
CSS se utiliza para dar estilo a documentos HTML y XML, separando el contenido de la 
presentación. Los Estilos definen la forma de mostrar los elementos HTML y XML. CSS permite a 
los desarrolladores Web controlar el estilo y el formato de múltiples páginas Web al mismo 
tiempo. Cualquier cambio en el estilo marcado para un elemento en la CSS afectará a todas las 
páginas vinculadas a esa CSS en las que aparezca ese elemento. 
CSS funciona a base de reglas, es decir, declaraciones sobre el estilo de uno o más elementos. Las 
hojas de estilo están compuestas por una o más de esas reglas aplicadas a un documento HTML o 
XML. La regla tiene dos partes: un selector y la declaración. A su vez la declaración está compuesta 
por una propiedad y el valor que se le asigne. Por ejemplo: 
h1 {color: red;} 
h1 es el selector 
{color: red;} es la declaración 
El selector funciona como enlace entre el documento y el estilo, especificando los elementos que 
se van a ver afectados por esa declaración. La declaración es la parte de la regla que establece cuál 
será el efecto. En el ejemplo anterior, el selector h1 indica que todos los elementos h1 se verán 
afectados por la declaración donde se establece que la propiedad color va a tener el valor red 




26Guía Breve de Tecnologías XML- [En línea] - 
<http://www.w3c.es/Divulgacion/GuiasBreves/TecnologiasXML> [Consultado el 19 de Septiembre del 2014] 
27Guía breve de CSS - [En línea] - <http://www.w3c.es/Divulgacion/GuiasBreves/HojasEstilo> [Consultado el 
19 de Septiembre del 2014]. 
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 2.1.16.4 XHTML 
Lenguaje de Marcado de Hipertexto Extensible es un versión más limpia y estricta de HTML, nace 
con el propósito de reemplazar HTML ya que este muestra muchas limitaciones en la 
implementación de este conjunto a herramientas basadas en XML que son cada vez más 
abundantes. XHTML extiende a HTML 4.0 combinando la sintaxis de HTML diseñado para mostrar 
los datos,  Con la de XML, diseñado para describir datos. 
XHTML permite una correcta interpretación de la información independientemente del dispositivo 
desde el que se accede a ella. XHTML puede incluir otros lenguajes como MathML , SMIL o SVG , al 
contrario que HTML que es limitado en este aspecto28. 
 
2.1.16.5 JavaScript 
Es un lenguaje interpretado, basado en objetos y multiplataforma, inventado por 
NestcapeCommunicationsCorporation. Este lenguaje apareció por primera vez en el navegador 
Nestcape 2.0 en Septiembre de 1995 con el nombre de LiveScript 
Javascript cuenta con un núcleo que contiene una serie de objetos como Array, Date, Math, etc. y 
un conjunto de elementos de lenguajes como operadores, estructuras de control y sentencias.  
Este lenguaje permite crear aplicaciones que se ejecutan a través de internet. Basada en el 
paradigma cliente servidor. La parte de cliente se ejecuta en el navegador como Mozilla Firefox o 
Internet Explorer, mientras la parte servidor se ejecuta en un servidor de las compañías29. 
Pero además, en los últimos años Javascript se está convirtiendo también en el lenguaje 
"integrador". Lo encontramos en muchos ámbitos, ya no solo en Internet y la Web, también es 
nativo en sistemas operativos para ordenadores y dispositivos, del lado del servidor y del cliente. 
Aquella visión de Javascript "utilizado para crear pequeños programas encargados de realizar 
acciones dentro del ámbito de una página web" se ha venido expandiendo30. 
 
2.1.16.6 Mysql 
MySQL, el sistema de gestión de bases de datos SQL Open Source (código abierto) más popular, lo 
desarrolla, distribuye y soporta MySQL AB. MySQL AB es una compañía comercial, fundada por los 
desarrolladores de MySQL. 
28Guía breve de XHTML - [En línea] -<http://www.w3c.es/Divulgacion/GuiasBreves/XHTML> [Consultado el 
19 de Septiembre del 2014] 
29 MORA, Sergio Lujan, Programación de aplicaciones web: historia, principios básicos y clientes web, 2002, 
181p. 
30 ¿Qué es Javascript? [En Línea]: < http://www.desarrolloweb.com/javascript/#quees> [Consultado el 19 de 
Septiembre del 2014]. 
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 MySQL es un sistema de gestión de bases de datos, esto quiere decir que es el encargado añadir, 
procesar y acceder a los datos almacenados en una base de datos. Al ser los computadores muy 
buenos en tratar grandes cantidades de datos, los sistemas de gestión de bases de datos juegan un 
papel central en computación, como aplicaciones autónomas o como parte de otras aplicaciones. 
MySQL trabaja con bases de datos realacionales, Esto añade velocidad y flexibilidad, ya que 
segmenta los datos en diferentes tablas que se relacionan unas y otras, y no en una gran tabla. La 
parte SQL de "MySQL"se refiere a "StructuredQueryLanguage". SQL es el lenguaje estandarizado 
más común para acceder a bases de datos y está definido por el estándar ANSI/ISO SQL 
MySQL Server se desarrolló originalmente para tratar grandes bases de datos mucho más rápido 
que soluciones existentes y ha sido usado con éxito en entornos de producción de alto 
rendimiento durante varios años. MySQL Server ofrece hoy en día una gran cantidad de funciones. 
Su conectividad, velocidad, y seguridad hacen de MySQL Server altamente apropiado para acceder 
bases de datos en Internet. 
Por estas características anteriormente mencionadas MySQL se ha vuelto el Sistema Gestor de 
Bases de Datos (SGBD) más utilizado en el marcado y cuenta con una gran comunidad de usuarios 
para la solución de inconvenientes o de guías de desarrollo31. 
 
2.1.16.7 Framework 
Es una estructura  software compuesta de componentes personalizables e intercambiables para el  
desarrollo de una aplicación. unframework se puede considerar como  una aplicación genérica 
incompleta, la cual se puede configurar y añadirle los elementos faltantes  para construir una 
aplicación concreta. 
Los framework fueron creados con el propósito de: acelerar el proceso de desarrollo, reutilizar 
código existente y promover las buenas prácticas del desarrollo como el uso de patrones. 
Los framework puede variar unos de otros, pero hay unas características que necesariamente 
deberían tenerlos todos. Estas características son: 
- Abstracción de URLs y sesiones: No se necesita manipular las URL y sesiones directamente. 
- Acceso a datos: Incluyen las herramientas e interfaces necesarias para integrarse con 
herramientas de acceso a datos, en BBDD, XML, etc. 
- Controladores: Utilizar una serie de controladores para gestionar eventos como una 
introducción de datos mediante un formulario o el acceso a una página. Estos 
controladores suelen ser fácilmente adaptables a las necesidades de un proyecto 
concreto. 
31Panorámica del sistema de gestión de base de datos MySQL – [En Línea] 
<http://dev.mysql.com/doc/refman/5.0/es/what-is.html> [Consultado el 19 de Septiembre del 2014] 
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 - Autentificación y control de acceso: Incluyen mecanismos para la identificación de 
usuarios mediante login y password y permiten restringir el acceso a determinas páginas a 
determinados usuarios. 
- Internacionalización: Utilizar estándares internacionales para sus procesos y funciones. 
- Separación entre diseño y contenido32. 
 
2.1.16.8 Ruby 
Es un entorno lenguaje de programación de código abierto creado por Yukihiro “Matz” 
Matsumoto con el fin de construir aplicaciones web. Este es un mezcla de los lenguajes (Perl, 
Smalltalk, Eiffel, Ada, y Lisp) para formar un nuevo lenguaje de programación que maneja tanto el 
paradigma funcional como el imperativo. 
En Ruby, todo es un objeto. Se le puede asignar propiedades y acciones a toda información y 
código. La programación orientada a objetos llama a las propiedades variables de instancia y las 
acciones son conocidas como métodos. La orientación a objetos pura de Ruby se suele demostrar 
con un simple código que aplica una acción a un número. 
En muchos lenguajes, los números y otros tipos primitivos no son objetos. Ruby sigue la influencia 
del lenguaje Smalltalk pudiendo poner métodos y variables de instancia a todos sus tipos de datos. 
Esto facilita el uso de Ruby, porque las reglas que se aplican a los objetos son aplicables a todo 
Ruby. 
Ruby es un lenguaje muy flexible ya que permite a los usuarios manipularlo libremente. Las partes 
esenciales de Ruby pueden ser quitadas o modificadas a placer de los usuarios. Se puede crear 








32¿Qué es un framework web?  - [En Línea] - 
<http://www.lsi.us.es/~javierj/investigacion_ficheros/Framework.pdf> [Consultado el 19 de Septiembre del 
2014]. 





                                                           
 2.2 Marco de antecedentes 
2.2.1 SageOne 
Es una empresa española con más de 30 años de experiencia en el campo, referente en desarrollo 
de soluciones de gestión empresarial para empresas, desde el software y los servicios a la 
consultoría y la formación. 
SageOne ha sido desarrollada con el objetivo de  que autónomos, emprendedores y pequeños 
negocios puedan centrarse en su negocio, gestionando su facturación y contabilidad online, de 
manera fácil y sencilla. Sin necesidad de tener conocimientos de contabilidad. 
Proporcionan software y servicios de gestión empresarial que cubren las necesidades. Entre sus 
herramientas se encuentran, Software de contabilidad y facturación que facilitan la gestión diaria 
en la empresa, soluciones de tesorería que permiten una mejor gestión del flujo de efectivo, 




Empresa dedicada a la elaboración de un software de contabilidad robusto, donde se ofrece el 
servicio y soporte a grandes empresas del mundo. Fundado por Jacob Wandt y AndersBjørnsbo en 
2001, con la idea de crear un sistema innovador de contabilidad que explotase las oportunidades 
de Internet para soluciones flexibles y fáciles de usar.  
Actualmente, cuenta con más de 167.000 clientes y más de 4.500 gestores y asesores que trabajan 
con e-conomic y ofrecen soporte de desarrollo a la actividad diaria35.  
 
2.2.3 SambaERP 
De la empresa bogotana ZUNTEK S.A.S, es un herramienta robusta que se encarga de ofrecerle a 
sus clientes diferentes software para la administración de sus PYMES, dentro de sus herramientas 
disponibles al público tiene un software de contabilidad que trabaja de manera online 
permitiéndole a esta hacer todas las transacciones contables necesarias de las empresas 




34 Inicio – [En línea] - <http://www.sageone.es/>[Consultado el 19 de Septiembre del 2014]. 
35Nosotros  - [En Línea] -  <http://www.e-conomic.es/nosotros>[Consultado el 19 de Septiembre del 2014]. 
36 Inicio  - [En Línea] -  <http://www.sambaerp.com/index.php>[Consultado el 19 de Septiembre del 2014]. 
40 
 
                                                           
 2.2.4 Nubox 
Es una empresa nacida en Santiago de Chile en el año 2001 siendo una la pionera en ofrecer 
software administrativo  por medio de la web, entre las herramientas administrativas que ofrece 




Un software desarrollado por ABPSoluciones que es enfocado en la administración de bares y 
discotecas, este permite la administración de todas las mesas individualmente pudiendo registrar 
cada uno de los pedidos simultáneamente, asignar meseros a cada una de las mesas e incorporar 
con un software contable, para que además de administrar el bar o discoteca también pueda 
llevar la contabilidad de esta sin necesidad de utilizar varias herramientas38. 
 
2.3 Metodología de ingeniería 
La metodología que se llevara a cabo para la elaboración del proyecto cumplirá con lo estipulado 
en la ingeniería de software la cual se divide en las siguientes etapas: 
 
2.3.1 Levantamiento de requerimientos 
Para hacer un correcto levantamiento de requerimiento se utilizara una técnica clásica para esta 
función, la cual es la entrevista, además estos resultados se apoyaran con la técnica de 
observación para contextualizar los requerimientos obtenidos en las entrevistas con los 
Establecimientos de comercio y asegurarse que sean correctos.    
Luego se prosigue con el análisis de los requisitos el cual se compone de 3 fases: 
• Detectar y resolver los conflictos entre los requisitos 
• Identificar cuales requisitos son acorde a los límites del software 
• Elaborar los requisitos del sistema para obtener los requisitos de software 
Cuando se obtenga los requisitos de clasificaran en requisitos funcionales y no funcionales. 
A partir de los requerimientos obtenidos se elaborará un modelo conceptual de software basado 
en estos. Ya dependiendo de los resultados que arroje se decidirá qué tipos de modelos 
37Aplicaciones Nubox – [En Línea] - <http://www.nubox.com.co/software-de-contabilidad.html> [Consultado 
el 19 de Septiembre del 2014] 
38 Software para bares y discotecas - [En Línea] -  <http://www.orionplus.info/WEB/software-para-bares-y-




                                                           
 conceptuales se tendrán en cuenta. Pero los modelos básicos que se tendrán en cuenta 
indiferentemente del resultado serán casos de uso, diagrama de clases, diagrama de secuencias y 
diagrama de actividades. 
 
2.3.2 Diseño del software 
En este proceso es donde se definirán la arquitectura, los componentes, las interfaces y otras 
características de un sistema o un componente y el resultado de este proceso. 
En esta sección tomaremos los requerimientos obtenidos y elaboraremos las estructura de la 
aplicación, que la utilizaremos de base para la construcción de la misma. 39 
 
2.3.3 Construcción del software 
Este proceso se encarga de la elaboración detallada del software utilizando la codificación, 
verificación, pruebas unitarias, integración y depuración. Tomando todos los elementos 
elaborados en los procesos de levantamiento de requerimientos y de diseño de software. 
En esta etapa de construcción del software debemos tener en cuenta 4 aspectos primordiales los 
cuales son: 
• Minimizar la complejidad: Consiste en reducir la carga computacional elevada que 
pueden ocasionar algunos procesos del software, por los tanto la minimización de la 
complejidad se debe aplicar a todo los componentes del software. 
• Anticiparse a los cambios: Es trata de predecir los cambios que puede tener el ambiente 
externo en donde funcionará este, el anticiparse a los cambios ayuda a la correcta 
construcción del software.  
• Construir para verificar: Con este proceso se busca encontrar los fallos del software, por 
medio de la construcción de otro software que se encargue de hacer esta tarea y saque a 
relucir estos fallos. 
• Estándares en la construcción: Se refiere a los estándares que pueden afectar 
directamente a la construcción del software estos son: 
o Métodos de comunicación ( Ej. Estándares para los formatos de los documentos)  
o Programación de lenguajes ( Ej. Estándares en tipo de lenguaje a utilizar) 
o Plataformas: (Ej. Estándares de como el programador se comunica con el sistema) 
o Herramientas ( Estándares diagramáticos para notificaciones como UML)40 
Los primero tres puntos se deben realizar también en la parte de diseño. 
 
39 IEEE Computer Society,  SWEBOK, Version 2004,  49 – 50 pp. 
40 IEEE Computer Society,  SWEBOK, Version 2004,  63 – 64 pp. 
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 2.3.4 Pruebas 
Este proceso tiene como finalidad evaluar y mejorar la calidad del software, identificando defectos 
y problemas que este tenga. 
Este proceso consiste en verificar el comportamiento de un programa dinámicamente a través de 
un número finito de casos de prueba, basándose en el ámbito de ejecuciones infinito en relación 
con el comportamiento esperado.41 
Las pruebas de la aplicación irán desde los requerimientos hasta el producto como tal y el tipo de 



















22 IEEE Computer Society,  SWEBOK, Version 2004,  73 p. 
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 3. CAPITULO III: Metodología de muestreo 
3.1 Introducción 
Con el fin de conocer si el software que se pretende desarrollar tendría un impacto positivo en la 
población a la que va dirigida, para la recolección de requerimientos e investigar si los 
Establecimientos del municipio de Cartago, Valle cuentan con las características necesarias para 
implantar este software en ellas.Se llevará a cabo un proceso estadístico de muestro, donde no 
solo se calculará la muestra a encuestar, sino que se levantaran los requerimientos con esta. 
Esta como cualquier metodología cuenta con una serie de pasos para poder lograr el objetivo que 
se pretende alcanzar, estos pasos son: 
• Se llevará a cabo un muestreo piloto en la población, donde se escogerán 12 
Establecimientos al azar, pero garantizando que los Establecimientos seleccionados sean 
variados entre sí, es decir, se tratará de abarcar los diferentes tipos de Establecimientos 
principales a los que va dirigido los cuales son bares, discotecas y restaurantes. 
• A este pequeño grupo de Establecimientos previamente escogidos se les hará unpequeño 

















 Manejo y características de los propietarios de Establecimientos de comercio 
Conocer si los propietarios de los Establecimientos de comercio, si poseen las características 
básicas para necesitar de la aplicación web del manejo de los Establecimientos de comercio que 
se quiere llevar a cabo 
Encuesta No.__ 
Tipo de Establecimiento:Restaurante ___      Bar ___      Discoteca___     Otro ___  
1. ¿Cuantos Establecimientos de comercio tiene usted a cargo? 
a. uno b. dos c. más de dos 
2. ¿Posee usted algún dispositivo móvil? 
a. Si b. No 
3. ¿Este dispositivo tiene acceso a internet? 
a. Si b. No 
4. ¿Tiene computador en su casa? 
a. Si b. No 
5. ¿El computador tiene acceso a internet? 
a. Si b. No 
6. ¿Cuántos meseros trabajan en el Establecimiento de negocio? 
      Respuesta: ________________________ 
7. ¿Le interesaría  a usted utilizar este servicio? 
a. Si b. No 
8. ¿Cuánto estaría dispuesto a pagar por este servicio mensualmente? 
a. 20.000 b. Entre 20.000 y 
40.000 
c. Entre 40.000 y 
70.000 
d. Más de 70.000 
GRACIAS POR COLABORACION 
Ilustración 7: Encuesta a los Jefes de Establecimientos 
• Cada pregunta la tomaremos estadísticamente y le hallaremos su Valor Esperado, Varianza 
y Desviación Estándar. Y se supondrá un nivel de confianza del 5% (estándar)  
• Luego de calcular cada uno de los valores se le aplicará la siguiente formula:           
o 𝑛𝑛 =  𝑍𝑍2𝜎𝜎2𝑁𝑁
𝑒𝑒2(𝑁𝑁−1)+𝑍𝑍2𝜎𝜎2Preguntas respuesta múltiple 
o 𝑛𝑛 =  𝑁𝑁.𝑍𝑍2.𝑝𝑝 .𝑞𝑞
𝑑𝑑2(𝑁𝑁−1)+𝑍𝑍2.𝑝𝑝 .𝑞𝑞 preguntas respuesta binaria 
• Luego de aplicar la formula a cada una de las preguntas, se procederá a escoger el número 
mayor de los que se obtenga, y este será nuestro número de muestras (n), al ser el valor 
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 más alto de todos los obtenidos estamos asegurando que este número es el más 
confiable. 
• Luego se procederá a aplicar la encuesta a n (valor muestra) EstablecimientosCon el fin de 
extraer las características de la población que se desean con la encuesta. 
3.2 La encuesta 
Antes de llevar a cabo la encuesta a los dueños de los Establecimientos, se les dio una pequeña 
descripción verbal del software y de sus funcionamientos, y de cómo este podría tener un impacto 
positivo en su negocio, esto se hizo con el fin de contextualizarlos para poder responder las 
preguntas de la encuestas con un mayor acierto. 
La encuesta que se dará a los dueños de los Establecimientos, cuenta con un título y un 
descripción con el fin de que estos se den cuenta del principal objetivo de esta, un lugar en donde 
colocar el tipo que hace referencia a que actividades se guía el negocio con el fin de poder agrupar 
las opiniones de los diferentes dueños y por ultimo con una serie de 8 preguntas que tiene como 
propósito extraer las siguientes características: 
• Si los Establecimientos del municipio de Cartago, Valle contaban con las características 
necesarias para utilizar el aplicativo, las características son, contar con un computador con 
acceso a internet en el Establecimiento, tener un dispositivo móvil también con acceso a 
internet (opcional) y tener un número considerable (mayor a 3) deEmpleados trabajando 
en el Establecimiento. La extracción de estas características se tomaron en las preguntas 
2, 3, 4, 5 y 6. 
• Determinar cuántos dueños tenían más Establecimientos además del encuestado, con el 
fin de adicionar al software la característica de poder controlar todos los Establecimientos 
de los cuales eran dueños desde una sola cuenta. La extracción de esta característica se 
encuentra en la pregunta 1. 
• Determinar el grado de interés de los dueños de los Establecimientos por el software y si 
estarían dispuesto a adquirirlo en el caso de desarrollarse, con el fin de saber si la 
elaboración del software y oferta del software en el municipio de Cartago, Valle sería bien 
recibido por los Establecimientos. La extracción de esta característica se encuentra en la 
pregunta 7. 
• En la descripción preliminar del software que se le da a los dueños de los 
Establecimientos, se les informa  que el software no será vendido como un producto, sino 
como un servicio el cual lo deben pagar mensualmente para poder utilizar sus 
características, esto se realizó con el fin de determinar posteriormente un rango de precio 
para el ofrecimiento de este servicio y que este fuera aceptable para los dueños de los. La 
extracción de esta característica se encuentra en la pregunta 9. 
En el momento en que los dueños de los Establecimientosterminan de realizar la encuesta se le 
hace una última pregunta en forma oral, la cual es “¿Qué características adicionales le gustaría 
que tuviera el software?”, ya que en el momento de dar la descripción preliminar antes de la 
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 encuesta solo se nombran las características básicas. Esta pregunta se realiza con el fin de extraer 
nuevas características del software que no se han contemplado aún, ya que los dueños tienen una 
mejor visión de estos y saben lo que en verdad se necesita. 
3.3 Hallazgos de la muestra 
Para el hallazgo de la muestra se tomaron 12 Establecimientos al azar y se le aplico todo el 
procedimiento de la metodología, Luego de visitar los lugares y de aplicar las encuestas a los 
dueños de los Establecimientos se tomaron los siguientes datos. 
Pregunta Respuestas 
1 A: 8 B: 4 C: 0 
2 S: 12 N: 0 
3 S: 11 N: 1 
4 S: 12 N: 0 
5 S: 11 N: 1 
6 2: 2      3: 5      4:2      5:1      6: 2 
7 S: 11 N: 1 
8 A: 3 B: 9 C: 0 D: 0 
Tabla 1:: Resultados encuesta prueba piloto 
Luego de los datos obtenidos se procede al cálculo de la varianza y posteriormente el número de 
muestra de cada una de las preguntas, los datos arrojados son los siguientes: 









Tabla 2: Resultados cálculo de la muestra a la prueba piloto 
En la prueba piloto para hallar la varianza y muestra de la población, los  Establecimientosse 
escogieron de forma aleatoria, por lo tanto estos resultados pueden formar parte de la población 
final a la cual se aplicara la encuesta, por esta razón los Establecimientos a entrevistar son pasan 







 Establecimiento Preguntas 
1 2 3 4 5 6 7 8 
1 A SI SI SI SI 2 SI A 
2 A SI SI SI SI 5 SI A 
3 A SI NO SI NO 2 NO A 
4 A SI SI SI SI 4 SI B 
5 A SI SI SI SI 6 SI B 
6 A SI SI SI SI 3 SI B 
7 A SI SI SI SI 3 SI B 
8 A SI SI SI SI 3 SI B 
9 B SI SI SI SI 4 SI B 
10 B SI SI SI SI 6 SI B 
11 B SI SI SI SI 3 SI B 
12 B SI SI SI SI 3 SI B 
13 A SI SI SI SI 2 SI C 
14 A SI NO SI SI 5 SI A 
15 B SI NO NO NO 3 NO B 
16 A SI NO SI SI 3 SI A 
17 C SI SI SI SI 2 SI A 
18 A SI NO SI SI 2 SI B 
19 B SI SI SI SI 3 SI A 
20 B SI NO NO NO 8 SI B 
21 A SI SI SI SI 7 SI D 
22 A SI SI SI SI 3 SI B 
23 B SI SI SI SI 14 SI C 
24 A SI SI SI SI 12 SI C 
25 A SI SI SI SI 4 SI A 
26 A SI SI SI SI 10 SI B 
27 B SI SI SI SI 9 SI B 
28 A SI SI SI SI 4 SI A 
29 A SI SI SI NO 11 SI D 
30 A SI NO SI SI 9 SI C 
31 A SI NO SI SI 10 SI B 
32 A SI SI NO NO 3 SI A 
33 B SI SI SI SI 4 SI A 
34 B SI SI SI SI 3 SI C 
35 B SI SI SI SI 6 SI C 
36 A SI NO SI SI 4 SI C 
37 C SI NO NO NO 12 SI B 
38 C SI SI SI SI 7 SI C 
39 C SI SI SI SI 4 SI D 
40 C SI SI SI SI 8 SI D 
41 A SI NO SI SI 8 SI C 
42 B SI SI SI SI 7 SI D 
43 C SI SI SI SI 4 SI C 
44 A SI NO NO NO 5 NO X 
45 A SI NO NO NO 6 NO X 
Tabla 3: Resultados de la encuesta a la muestra 
Nota 1: Los primeros 12 ítems de la tabla anterior corresponden a la prueba piloto que se hizo para hallar la 
varianza y muestra de la población. 
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 Luego de hacer un análisis a los datos adquiridos en las entrevistas a los Jefes, se evaluaron si 
realmente se cumplieron con las características deseadas por parte de los Establecimientos, y 
estos fueron los datos que se obtuvieron: 
• El 58%  de los dueños de los Establecimientos de comercio poseen solo un 
Establecimiento propio. Mientras que el 29% posee dos Establecimientos propios o se 
encuentran a cargo de estos y el 13% poseen más de dos Establecimientos de los 
cuales son dueños o se encuentran a cargo de estos. Esto muestra que la mayoría de 
los Establecimientostienen un dueño el cual puede mantener su atención en este, 
pero también nos muestra que hay un población considerable (42%) que no puede 
dedicarle el tiempo a sus Establecimientos como si lo hacen los dueños de solo un 
Establecimiento. 
• Todos los dueños de Establecimientos poseen algún tipo de dispositivo móvil (celular, 
Tablet, portátil, etc.). Pero el 71% de estos tienen acceso a internet. 
• El 87% de los Jefes poseen un computador personal o en el Establecimiento; de los 
cuales el 95% de este tienen acceso a internet, por lo tanto, podemos decir que el 
82.65% de los Establecimientos cuentan con el requerimiento mínimo para poder 
hacer uso del servicio. 
• El 11% de los Jefes dirigen dos personas en su Establecimiento, el 20% dirigen a tres 
personas, el 13% dirigen a cuatro personas, el 16% dirigen a cinco personas, el 9% 
dirigen a seis personas, el 7% dirigen a siete y ocho personas, el 4% dirigen a nueve, 
diez y doce, y el 2% dirigen  a once y catorce personas. Si se asume que una persona 
en promedio puede dirigir y controlar a máximo cuatro personas enun 
Establecimiento, quiere decir que 56% de los Establecimientos (Establecimientos con 
cinco o másEmpleados) no pueden garantizar que se está llevando un control 
adecuado sobre estos. 
• En las entrevistas después de haber dado una breve descripción del servicio que se 
pretende prestar, el 91% de los Jefes dijeron que les interesaría adquirir el servicio. 
• Se obtuvo que el 24% de los Establecimientosestarían dispuestos a pagar entre diez 
mil y veinte mil pesos por la adquisición del servicio, el 38% estarían dispuestos a 
pagar entre veinte mil y cuarenta mil, el 22% estaría dispuesto a pagar entre cuarenta 
mil y setenta mil pesos y el 11% pagaríanmás de setenta mil pesos. 
 
Partiendo de los resultados obtenidos en cada una de las preguntas se hizo un análisis posterior 
del cual se obtuvo lo siguiente: 
 
 
• El 66.67% de los Establecimientos pueden hacer un uso eficiente del servicio, dado 
que posee un computador personal o en el Establecimiento y un dispositivo móvil,  y 
ambos tienen acceso a internet. 
• Todos los Establecimientos que pueden hacer un uso eficiente del servicio está 
interesada en adquirirlo. 
• Todos los Establecimientos que poseen las característicasbásicas para hacer uso del 
servicio está interesada en adquirirlo. 
• El 88% de los Establecimientos que dirigen cinco personas o más se encuentran 
interesadas en adquirir el servicio. 
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 • El 95% de los Establecimientos de comercio que dirigen 4 personas o menos está 
interesada en adquirir el servicio. 
• El 88.46% de los Jefes que manejan un solo Establecimiento están interesados en 
adquirir el servicio. 
• El 92.31% de los Jefes que manejan dos Establecimientos están interesados en adquirir 
el servicio. 
• Todos los Jefes que manejan  más de dos Establecimientos están interesados en 
adquirir el servicio 
• El precio al cual se puede ofrecer el servicio según el proceso estadístico varía entre 
$27.906,98 (valor mínimo) y $47.674,42 (valor máximo) mensuales. 
• Si nos basamos en los resultados obtenidos en la entrevista para darle un valor a 
nuestro servicio, el precio al que se ofrecería a los Establecimientos en promedio seria 
$37.790,70 mensuales. 
Nota 2: El procedimiento de la obtención de los anteriores resultados se encuentra en el Anexo 2. 
 
Luego de la entrevista se le pregunto a los Jefes, ¿Qué funcionalidades adicionales les gustaría que 
tuviera el aplicativo? Con el fin de recolectar requerimientos adicionales al sistema y retocar 
algunas funcionalidades que ya se tenían, dentro de los requerimientos se encuentras: 
 
• En el momento de ingresar las compras y las ventas se deben tener en cuenta los 
elementos adicionales (vasos, servilletas, limón, hielo, etc.), ya que aseguran que al no 
tener estos elementos en cuenta provoca en muchos Establecimientos que las cuentas 
no concuerden y generen perdidas. 
• Que en una sola pantalla se pueda visualizar las compras y las ventas, las ventas y el 
inventario o el inventario y los costos, con el fin de agilizar el proceso de contabilidad. 
• El poder elegir si se quiere o no guardar video de las cámaras IP instaladas en los 
Establecimientos. 
• Poder manejar todos los Establecimientos desde una sola cuenta. 
• organizar las ventas y compras por días. 
• Agregar una barrita de búsqueda en las ventas y compras. 
• Agilizar el registro de las ventas del Establecimiento. 
 
Luego de llevar a cabo las entrevistas, hacer el respectivo análisis a los resultados y considerando 
los propósitos y las características que se deseaban extraer de la población en el momento de 
llevar a cabo todo el proceso estadístico, se obtuvieron las siguientes conclusiones principales: 
 
• Los Establecimientos del municipio de Cartago, Valle si cuentan en su gran mayoría con las 
características básicas para poder implementar el aplicativo y poder prestar este tipo de 
servicios, de los cuales no se encuentra hasta el momento competencia directa y que son 
muy útiles para los el control de los Establecimientos. 
• Un gran número de Jefes poseen o están a cargo más un Establecimiento, lo que sería una 
población la cual se verá beneficiada por el aplicativo en el momento de implementarse en 
el municipio, ya que les ayudara a llevar un mejor control sobre sus Establecimientos. 
• Se encontró que la gran mayoría de los Establecimientos se encuentran interesados en 
adquirir el servicio en el momento en que este se encuentre funcional e implementado. 
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 • Se obtuvo un rango de precio aceptable del servicio por parte de los Establecimientos, ya 
que el aplicativo no fue desmeritado por ser un  servicio diferente a lo que ya se tenía, por 
el contrario fue aceptado con gran entusiasmo por parte de los Jefe entrevistados. 
• El desarrollo e implementación del aplicativo en el municipio de Cartago, Valle es viable, 
dado que se tuvo una gran aceptación por parte de la población  y se cuenta con la 
tecnología necesaria en la mayoría de los Establecimientospara poder hacer un buen uso 
























 4. CAPITULO IV:Definición de los requerimientos del sistema 
 
Para la recolección de los requerimientos del aplicativo se hará uso de las historias de usuario, con 
el fin de agilizar el proceso de recolección de requerimientos del sistema y también por la alta 
flexibilidad al cambio que poseen esta técnica. 
Las historias de usuario se realizaron por medio de un análisis previo al sistema y se complementó 
con los usuarios por medio de las entrevistas como se explicó anteriormente. 
Dentro de los campos establecidos en las historias de usuarios hay tres aspectos fundamentales a 
tener en cuenta en el momento de hacer el diseño y posterior desarrollo del aplicativo, estos 
aspectos son: Objetivo, prioridad del negocio e iteración del sistema. 
Objetivo de la historia de usuario:Es donde se le asigna un identificador a cada uno de los 
objetivos del aplicativo. 
Los objetivos del aplicativo se dividen en categorías con el fin de satisfacer las características del 
sistema, estos objetivos son: 
OB1 – USABILIDAD: Son aquellos creados con el propósito de mejorar las funcionalidades 
existentes en el sistema y apoyar a los usuarios a realizar sus actividades en este. Este módulo 
comprende listas de opciones tanto para navegar de una mejor manera por el aplicativo, como 
para ayudar a los Jefes de varios Establecimientos a elegir el Establecimiento a revisar. Posee un 
buscador de las compras y ventas realizadas en el Establecimiento, con el fin de que los usuarios 
se percaten más fácilmente de errores cometidos en algún procedimiento. 
OB2 –COMUNICACIÓN: Este permite la comunicación entre los diferentes usuarios del sistema por 
medio de intercambio de mensajes entre ellos, también permite la creación de boletines por parte 
del administrador para socializar con todos los usuarios del sistema, ya que en estos boletines se 
publicará información de interés general. 
OB3 - MEDIDAS DE SEGURIDAD: Son aquellos que se encarga de asegurar que las transacciones 
que se realizan en el sistema, las realicen las personas indicadas y de manera indicada, y que la 
información no sea alterada por personas sin autorización, además de registrar estas 
transacciones poniéndolas a disposición del Jefe del Establecimiento. 
OB4 - LABORES DEL ESTABECIMIENTO: Son las encargadas de realizar las transacciones 
relacionadas con la parte contable y manejo del menú de los Establecimientos de comercio. Entre 
sus funcionalidades se encuentra, ingreso, modificación y eliminación de compras y ventas, crear, 
eliminar y modificar el menú del Establecimiento, y visualización de los totales de estas compras, 
ventas y menú del Establecimiento 
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 Prioridad del negocio: Su función es determinar el grado de importancia que posee el 
requerimiento descrito en la historia de usuario dentro del sistema. El grado de prioridad se 
encuentra categorizado de la siguiente manera: 
1. Prioridad alta. 
2. Prioridad media. 
3. Prioridad baja. 
Iteración asignada: Corresponde al número del entregable que se definen del sistema, estos se 
encuentran categorizados de la siguiente manera: 
1. Nivel de usuario Empleado. 
2. Nivel de usuario Jefe. 
3. Nivel de usuario Administrador. 
4. Funcionalidades transversales al sistema. 
 
4.1 Historias de Usuario 
 
Historia de Usuario 
Numero:  1 Nombre: Menú de opciones  
Objetivo: Ob1 
Prioridad de Negocio: 1 Iteración Asignada: 4 
Descripción: Se necesita un menú de opciones donde los usuarios puedan acceder a las 
herramientas de una manera más ágil y sencilla. 
Observaciones: 
Tabla 4: Historia de Usuario 1 
Historia de Usuario 
Numero:  2 Nombre: Jefe - Empleados 
Objetivo: Ob2 
Prioridad de Negocio: 2 Iteración Asignada: 4 
Descripción: Crear un espacio donde el Jefe pueda comunicarse con sus Empleados 
textualmente. 
Observaciones: Esta comunicación debe realizarse por medio de un canal privado, tanto el 
envío como la recepción de los mensajes.  







 Historia de Usuario 
Numero:  3 Nombre: Jefe - Administrador 
Objetivo: Ob2 
Prioridad de Negocio: 3 Iteración Asignada: 4 
Descripción: Crear un espacio donde el Jefe pueda comunicarse con el Administrador del 
sistema textualmente. 
Observaciones: Esta comunicación debe realizarse por medio de un canal privado, tanto el 
envío como la recepción de los mensajes. 
Tabla 6: Historia de Usuario 3 
Historia de Usuario 
Numero:  4 Nombre:Multi-negocio 
Objetivo: Ob1 
Prioridad de Negocio: 2 Iteración Asignada: 4 
Descripción: El sistema debe permitir a los Jefes con varios Establecimientos administrar de 
forma independiente cada uno con una sola cuenta de usuario. 
Observaciones:  
- Para la modificación de compras, ventas y productos en cada uno de los 
Establecimientos se debe utilizar un módulo de autenticación correspondiente a cada 
Establecimiento.  
- El Jefe escogerá el Establecimiento que desea observar en un menú que se encargará de 
direccionarlo y mostrar la información respectiva. 
Tabla 7: Historia de Usuario 4 
Historia de Usuario 
Numero:  5 Nombre: Huellas de modificación 
Objetivo: Ob3 
Prioridad de Negocio: 2 Iteración Asignada: 4 
Descripción: Hacer una marca distintiva a las compras, ventas o productos que fueron 
modificados en algún momento. 
Observaciones: Al hacer click los productos con la marca de modificación debe mostrar la fecha 
de modificación y su valor anterior. 
Tabla 8: Historia de Usuario 5 
Historia de Usuario 
Numero: 6 Nombre: Totales Empleados 
Objetivo: Ob4 
Prioridad de Negocio: 3 Iteración Asignada: 4 
Descripción: Lugar en donde los Empleados puedan observar las compras y las ventas realizadas 
en el Establecimiento. 
Observaciones: 
- La información mostrada no puede modificarse ni eliminarse. 
- Permitir intervalos de tiempo. 
- Buscar una compra o venta. 





 Historia de Usuario 
Numero:  7 Nombre: Ingreso Ventas 
Objetivo: Ob4 
Prioridad de Negocio: 3 Iteración Asignada: 1 
Descripción: Espacio donde los Empleados puedan ingresar las ventas que se efectúan en el 
Establecimiento. 
Observaciones: El registro de la venta debe tener su respectiva descripción ingresada de forma 
automatizada y en pro a agilizar este proceso a los Empleados. 
Tabla 10: Historia de Usuario 7 
Historia de Usuario 
Numero:  8 Nombre: Ingreso Compras 
Objetivo: Ob4 
Prioridad de Negocio: 3 Iteración Asignada: 1 
Descripción: Espacio donde los Empleados puedan ingresar las compras que se efectúan en el 
Establecimiento. 
Observaciones: El registro de la compra debe tener su respectiva descripción ingresada de 
forma automatizada o manual si se desea. 
Tabla 11: Historia de Usuario 8 
Historia de Usuario 
Numero:  9 Nombre: Ingreso Producto 
Objetivo: Ob4 
Prioridad de Negocio: 3 Iteración Asignada: 2 
Descripción: Espacio donde el Jefe puede ingresar nuevos productos que se ofrecerán en el 
Establecimiento. 
Observaciones:  
- El registro del producto de cumplir con una descripción mínima para ser aceptada. 
- Solo el Jefe puede efectuar esta función. 
- Antes ingresar el producto  se debe efectuar un módulo de autenticación. 
Tabla 12: Historia de Usuario 9 
Historia de Usuario 
Numero: 10 Nombre: Modificación Ventas 
Objetivo: Ob4 
Prioridad de Negocio: 3 Iteración Asignada: 2 
Descripción: Lugar en donde el Jefe pueda modificar las ventas efectuadas en el 
Establecimiento. 
Observaciones: 
- Solo el Jefe puede llevar a cabo esta función. 
- Antes de modificar se debe ingresar a un módulo de autenticación. 
- Una modificación también puede ser la eliminación de la venta. 






 Historia de Usuario 
Numero: 11 Nombre: Modificación Compras 
Objetivo: Ob4 
Prioridad de Negocio: 3 Iteración Asignada: 2 
Descripción: Lugar en donde el Jefe pueda modificar las compras efectuadas en el 
Establecimiento. 
Observaciones: 
- Solo el Jefe puede llevar a cabo esta función. 
- Antes de modificar se debe ingresar a un módulo de autenticación.  
- Una modificación también puede ser la eliminación de la compra. 
Tabla 14: Historia de Usuario 11 
Historia de Usuario 
Numero: 12 Nombre: Modificación Producto 
Objetivo: Ob4 
Prioridad de Negocio: 3 Iteración Asignada: 2 
Descripción: Lugar en donde el Jefe pueda modificar los producto o su descripción, que se 
ofrecen en el Establecimiento. 
Observaciones: 
- Solo el Jefe puede llevar a cabo esta función. 
- Antes de modificar se debe ingresar a un módulo de autenticación.  
- Una modificación también puede ser la eliminación del producto. 
Tabla 15: Historia de Usuario 12 
Historia de Usuario 
Numero: 13 Nombre: Totales Jefe 
Objetivo: Ob4 
Prioridad de Negocio: 3 Iteración Asignada: 2 
Descripción: Lugar donde se puedan observar de forma ordenada (cronológicamente) los 
totales y descripción de las compras y las ventas. 
Observaciones: 
- Solo los Jefes puede llevar a cabo esta función. 
- Si el usuario lo desea puede ingresar el rango de tiempo en el que desea observar las 
compras y las ventas con sus respectivos totales. 
- La información mostrada puede también organizarse por patrones diferentes como: 
Tipo, valor, cantidades, etc. 
- El aplicativo debe permitir descargar la descripción de los totales de compras y ventas 
en formatos pdf. 
Tabla 16: Historia de Usuario 13 
Historia de Usuario 
Numero: 14 Nombre: Cámaras 
Objetivo: Ob3 
Prioridad de Negocio: 2 Iteración Asignada: 2 
Descripción: Lugar en donde se pueda observar las imágenes captada por la cámaras del 
Establecimiento en tiempo real. 
Observaciones: Solo el Jefe puede llevar a cabo esta función. 
Tabla 17: Historia de Usuario 14 
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 Historia de Usuario 
Numero:  15 Nombre: Biblioteca cintas 
Objetivo: Ob3 
Prioridad de Negocio: 2 Iteración Asignada: 2 
Descripción: Un lugar en donde se guardaran los videos capturados por las cámaras instaladas 
en los Establecimientos. 
Observaciones: 
- Solo el Jefe puede llevar a cabo esta función. 
- El número de videos almacenado debe ser limitado. 
- Los videos debe poder descargarse. 
Tabla 18: Historia de Usuario 15 
Historia de Usuario 
Numero: 16 Nombre: Graficas 
Objetivo: Ob4 
Prioridad de Negocio: 2 Iteración Asignada: 2 
Descripción: Debe haber un lugar en donde se muestre las gráficas (estadísticas) de las ventas, 
compras o el contraste entre ellas. 
Observaciones: 
- Solo el Jefe puede hacer uso de esta función. 
- Debe manejar un entorno amigable y fácil de usar. 
Tabla 19: Historia de Usuario 16 
Historia de Usuario 
Numero: 17 Nombre: Buscador 
Objetivo: Ob1 
Prioridad de Negocio: 1 Iteración Asignada: 2 
Descripción: Se debe contar con una barra buscadora en el espacio de ventas y compras. 
Observaciones: se podrá buscar por tipo, valor o fecha. 
Tabla 20: Historia de Usuario 17 
Historia de Usuario 
Numero:  18 Nombre: Gestión Establecimientos 
Objetivo: Ob5 
Prioridad de Negocio: 3 Iteración Asignada: 3 
Descripción: Lugar donde el Administrador pueda observar la descripción  de todos los 
Establecimientos que se encuentran en el sistema.  
Observaciones: 
- El Administrador también podrá mirar que Establecimientos están activos o no. 







 Historia de Usuario 
Numero:  19 Nombre: Graficas Admin 
Objetivo: Ob5 
Prioridad de Negocio: 2 Iteración Asignada: 3 
Descripción: Lugar donde el Administrador pueda observar gráficamente (estadística) la 
cantidad de Establecimientos, sus integrantes y su actividad en el sistema. 
Observaciones: 
Tabla 22: Historia de Usuario 19 
Historia de Usuario 
Numero: 20 Nombre: Gestión de cuentas 
Objetivo: Ob5 
Prioridad de Negocio: 3 Iteración Asignada: 3 
Descripción: Lugar donde el Administrador podrá crear, modificar o eliminar los 
Establecimientos que entran al sistema. 
Observaciones: 
Tabla 23: Historia de Usuario 20 
Historia de Usuario 
Numero:  21 Nombre: Boletín 
Objetivo: Ob2 
Prioridad de Negocio: 1 Iteración Asignada: 3 
Descripción:: Lugar donde el Administrador podrá comunicar a los Establecimientos las novedad 
que surjan en la plataforma en cuanto a funcionamientos adicionales, modificaciones de la 
funciones existentes, etc. 
Observaciones: 
Tabla 24: Historia de Usuario 21 
 
4.2 Definición de requerimientos 
 
4.2.1 Requerimientos funcionales del sistema 
A continuación se detallaran los requerimientos del sistema obtenidos de un análisis previo  y de 
las entrevistas a los Establecimientos. Se indicaran cuáles son las características aceptables que 
debe tener cada requerimiento. 
Dentro de las características se tomaran criterios como: disponibilidad, seguridad, acoplamiento, 
adaptabilidad al cambio, usabilidad y escalabilidad, dependiendo de las características que 






 4.2.1.1 Requerimientos Generales del sistema (RGRAL) 
 
4.2.1.1.1 RGRAL-1 
Espacio donde el Jefe pueda comunicarse con sus Empleados de forma textual y rápida, con el fin 
de dar aviso o noticias de manera oportuna. 
Se debe permitir: 
• Guardar un historial de las conversaciones. 
• Adaptar la ventana del chat para Smartphone o tabletas. 
• Modificar la fuente y color del texto para mejor visualización. 
• Tener un botón de “alerta” para mensajes importantes donde colocara la ventana del chat 
en frente del aplicativo. 
Criterios de aceptación del requerimiento: 
Estos son los criterios mínimos del requerimiento para considerar que cumple con las 
especificaciones del software. 
• Tiempo de ejecución: El tiempo de envío de un mensaje no puede exceder los 30 
segundos. 
• Capacidad: Como son conversaciones simples entre solo dos usuarios, se espera  que el 
chat pueda resistir cualquier tipo de conversación entre estos. También podrá almacenar 
todo el historial que se desee. 
• Desempeño: se espera que el sistema mantenga siempre “en línea” a los dos usuarios del 
sistema y que sea capaz de almacenar todo el intercambio de mensajes en el historial. 
• Confiabilidad: Se espera que se puedan enviar y recibir todos los mensajes de forma 
precisa y completa. 
• Usabilidad: El chat debe ser de diseño sencillo y muy intuitivo para el usuario. 
 
4.2.1.1.2 RGRAL-2 
Espacio donde el Jefe pueda comunicarse con el Administrador del sistema de forma textual y 
rápida, con el fin de dar aviso o noticias de manera oportuna. 
Se debe permitir: 
• Guardar un historial de las conversaciones. 
• Adaptar la ventana del chat para Smartphone o tabletas. 
• Modificar la fuente y color del texto para mejor visualización. 
• Tener un botón de “alerta” para mensajes importantes donde colocara la ventana del chat 
en frente del aplicativo. 
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 • Permitir enviar archivos. 
Criterios de aceptación del requerimiento: 
• Tiempo de ejecución: El tiempo de envío de un mensaje no puede exceder los 30 
segundos. 
• Capacidad: Como son conversaciones simples entre solo dos usuarios, se espera  que el 
chat pueda resistir cualquier tipo de conversación entre estos. También podrá almacenar 
todo elhistorial que se desee. 
Los archivos a enviar no pueden exceder los 10 MegaBytes (MB) de peso. 
• Desempeño: se espera que el sistema mantenga siempre “en línea” a los dos usuarios y 
que sea capaz de almacenar todo el intercambio de mensajes en el historial. 
• Confiabilidad: Se espera que se puedan enviar y recibir todos los mensajes de forma 
precisa y completa. También al momento de enviar un archivo este debe poder cargarse y 
enviarse si problemas. 
• Usabilidad: El chat debe ser de diseño sencillo y muy intuitivo para el usuario. 
 
4.2.1.1.3 RGRAL-3 
Menú donde se puedan seleccionar las acciones a ejecutar en el aplicativo de acuerdo a las 
necesidades del usuario. 
Se debe permitir: 
• Mostrar todas las funcionalidades del aplicativo. 
• Mantener funcional el re-direccionamiento a cada uno de los ítems de la lista del menú 
Criterios de aceptación del requerimiento: 
• Tiempo de ejecución: el re-direccionamiento a una funcionalidad del aplicativo no puede 
ser mayor a 10 segundos. 
• Desempeño: Debe acceder a cada uno de los ítems del menú. 
• Confiabilidad: Se espera que cuando se seleccione un ítem del menú efectivamente se 
direccione al funcionamiento del aplicativo deseado. 
• Usabilidad:los nombres de los ítems y la lista debe mostrarse de forma tal que le sea fácil 
para el usuario detectar hacia donde se va dirigir. 
 
4.2.1.1.4 RGRAL-4 
Generar un log de las modificaciones a las compras y ventas del Establecimiento y dejar una marca 
a las compras y ventas que fueron modificadas. 
Se debe permitir: 
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 • Guardar el registro de cada una de las modificaciones hechas a las compras y ventas. 
• Marcar las compras y ventas que fueron modificadas en el momento de mostrar los totales 
de estas. 
Criterios de aceptación del requerimiento: 
• Capacidad: Cualquier cantidad de ventas y compras que se modifiquen deben tener su 
marca de modificación. 




Buscar compras o ventas por medio de sus atributos. 
Se debe permitir: 
• Buscar compras y ventas por tipo, fecha o cantidad. 
• Mostrar todo el detalle de la compra o venta. 
• Se pueden colocar varios atributos para buscar la venta o compra más específicamente. 
Criterios de aceptación del requerimiento: 
• Tiempo de ejecución: La búsqueda debe demorarse al arrojar resultados en un tiempo no 
mayor a 30 segundos. 
• Confiabilidad: Se espera que los resultados arrojados por la búsqueda sean efectivamente 
todos los encontrados en el sistema sin omisiones. 




Espacio donde los diferentes usuarios del sistema deben autenticarse por medio de un nombre de 
usuario y una contraseña personal para poder ingresar al sistema. 
Se debe permitir: 
• Denegar ingreso a cualquier usuario que no se ingrese correctamente. 
• Poder recuperar la contraseña o usuario en caso de olvido. 
• Almacenar un log de accesos al sistema. 
• Que no puedan realizar más de 5 intentos de autenticación de ingreso fallidos. 
• Utilización de “Captcha” para evitar autenticaciones automatizadas. 
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 Criterios de aceptación del requerimiento: 
• Tiempo de ejecución:La autenticación de usuario e ingreso del usuario al sistema no debe 
ser mayor a 15 segundos. 
• Capacidad: pueden ingresar simultáneamente que deseen sin ver afectado el rendimiento 
del sistema. 
• Confiabilidad:debe permitir el ingreso de todos los usuarios que se autenticaron 
correctamente dentro del sistema. 
• Usabilidad:la vista de autenticación debe mostrarse de forma clara para los usuarios, de 
igual manera la forma de recuperación de usuario y contraseña debe ser fácil de realizar 
por parte de los usuarios. 
 
4.2.1.2 Requerimientos Empleados del Establecimiento (REM) 
 
4.2.1.2.1 REM-1 
Espacio donde los Empleados pueden ingresar las ventas del Establecimiento, visualizarlo de 
manera cronológica y mostrar una descripción de cada venta realizada. 
Se debe permitir: 
• Permitir que los productos más vendidos puedan ingresarse de forma más rápida. 
• Cuando se efectúa la venta esta se guarda en un historial donde se encuentran todas las 
ventas del Establecimiento en orden cronológico. 
• Ingresar automáticamente con la venta los productos complementarios (servilletas, hielo, 
limón, etc.). 
• Poder ingresar manualmente productos complementarios adicionales. 
• Cuando se ingrese una venta, automáticamente los productos vendidos son extraídos del 
inventario del Establecimiento. 
• Colocar más de un producto por venta. 
• Al ingresar la venta en el Establecimiento esta debe ser visible en la web en poco tiempo. 
Criterios de aceptación del requerimiento: 
• Tiempo de ejecución: el tiempo de ejecución para ingresar una venta, y disponibilidad para 
ingresar una venta nueva no puede ser mayor a 30 segundos. 
• Capacidad: Se espera que puedan ingresar ventas con varios productos y mostrarlos en 
forma cronológica sin problemas. 
• Desempeño: se espera que el sistema mantenga la sesión activa y que se puedan ingresar 
todas l ventas del Establecimiento que se deseen. 
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 • Confiabilidad: Se espera que las ventas se almacenen de una manera correcta en el 
historial, que los productos vendidos se extraigan exitosamente del inventario y que los 
procesos que se hacen automáticos se lleven a cabo de la mejor manera. 
• Usabilidad:El ingreso de las ventas del Establecimiento debe contar con varias 
herramientas que ayuden a los Empleados  a agilizar el registro de estas y estas 
herramientas deben ser sencillas y fácil de usar. 
 
4.2.1.2.2 REM-2 
Espacio donde los Empleados pueden ingresar las compras del Establecimiento, visualizarlo de 
manera cronológica y mostrar una descripción de cada compra realizada. 
Se debe permitir: 
• Permitir que los productos más comprados puedan ingresarse de forma más rápida. 
• Cuando se efectúa la venta esta se guarda en un historial donde se encuentran todas las 
compras del Establecimiento en orden cronológico. 
• Poder ingresar compras tanto individuales como grupos de productos (por ejemplo; 
canasta de cerveza, caja de aguardiente, etc.) 
• Cuando se ingrese una compra, automáticamente los productos vendidos son añadidos al 
inventario del Establecimiento. 
• Colocar más de un producto por compra. 
• Al ingresar la compra en el Establecimiento esta debe ser visible en la web en poco tiempo. 
Criterios de aceptación del requerimiento: 
• Tiempo de ejecución: el tiempo de ejecución para ingresar una compra, y disponibilidad 
para ingresar una compra nueva no puede ser mayor a 60 segundos. 
• Capacidad: Se espera que puedan ingresar compras con varios productos y mostrarlos en 
forma cronológica sin problemas. 
• Confiabilidad: Se espera que las compras se almacenen de una manera correcta en el 
historial, que los productos comprados se adicionen exitosamente al inventario y que los 
procesos que se hacen automáticos se lleven a cabo de la mejor manera. 
• Usabilidad: El ingreso de las compras del Establecimiento debe contar con varias 
herramientas que ayuden a los Empleados  a agilizar el registro de estas y estas 
herramientas deben ser sencillas y fácil de usar. 
 
4.2.1.2.3 REM-3 




 Se debe permitir: 
• Visualizar los totales de las compras y las ventas en forma separada. 
• Mostrar el valor total (costo) de las compras y las ventas. 
• Permitir visualizar el total de compras y ventas en determinados intervalos de tiempo. 
• Solo la lectura de los datos. 
Criterios de aceptación del requerimiento: 
• Tiempo de ejecución: los totales de las compras y ventas deben visualizarse en pantalla en 
un tiempo no mayor a 60 segundos. Cuando se seleccionen intervalos de tiempo 
determinados el tiempo no podrá ser mayor a 90 segundos. 
• Capacidad: Se espera que pueda mostrar todas las compras y las ventas de los 
Establecimientos sin importar cuantas transacciones se hayan realizado. 
• Confiabilidad:se espera que las compras y ventas mostrados en pantalla sean los correctos 
al igual los valores (costo) de los totales. 
• Usabilidad: La información de las compras y las ventas debe mostrarse de una forma clara 
para el usuario, de tal manera que él pueda extraer la información que necesita. 
 
4.2.1.3 Requerimiento Jefe del Establecimiento (RJE) 
 
4.2.1.3.1 RJE-1 
Espacio donde el Jefe puede ingresar nuevos productos “en el menú” del Establecimiento para 
luego ofrecerse al público.   
Se debe permitir: 
• Mostrar una lista con los productos del menú. 
• Cuando se ingresa el producto se debe especificar una descripción, que abarca, nombre, 
precio compra, precio venta, productos complementarios. 
• Verificar por nombre si el producto ya se encuentra registrado o no. 
• Para permitir el ingreso del producto se debe  sobrepasar un módulo de autenticación de 
usuario. 
• Cuando se efectúa el ingreso del nuevo producto este debe aparecer en la lista de producto 
del Establecimiento. 
Criterios de aceptación del requerimiento: 
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 • Tiempo de ejecución: el tiempo de ejecución para ingresar un nuevo producto, y 
disponibilidad para usarse en las ventas del Establecimiento no puede ser mayor a 30 
segundos. 
• Capacidad: Se espera que puedan ingresar varios productos y mostrarlos en forma en el 
menú sin ningún problema. 
• Confiabilidad: Se espera que el nuevo producto se ingrese correctamente y que su 
descripción se mantenga intacta en el momento de usarse. 
• Usabilidad:El entorno en donde se ingresan los nuevos productos debe ser muy intuitivo y 
mostrarle al usuario de una manera simple que es lo que tiene que hacer. 
 
4.2.1.3.2 RJE-2 
Espacio donde el Jefe pueda modificar las ventas del Establecimiento, en caso de presentarse un 
mal registró de esta o por diferentes factores. 
Se debe permitir: 
• Permitir modificar la descripción de la venta en su totalidad si se desea. 
• Permitir eliminar ventas. 
• Antes de la modificación de la venta se debe sobrepasar un módulo de autenticación de 
usuario. 
• Al modificar o eliminar la venta se debe actualizar automáticamente el inventario. 
• Guardar una lista dinámica de las ultimas 10 modificaciones que se realizaron. 
Criterios de aceptación del requerimiento: 
• Tiempo de ejecución: el tiempo de ejecución para la modificación de una venta, y efectuar 
esos cambios en el inventario no puede ser mayor a 60 segundos. 
• Capacidad:Se espera que puedan modificarse las ventas que se desee sin ninguna 
repercusión. 
• Confiabilidad:Se espera que las ventas modificadas o eliminadas se guarden correctamente 
al igual que la modificación en el inventario. 
• Usabilidad:El entorno para la modificación de las ventas debe ser intuitivo y fácil de usar 
para el usuario. 
 
4.2.1.3.3 RJE-3 
Espacio donde el Jefe pueda modificar las compras del Establecimiento, en caso de presentarse un 
mal registró de esta o por diferentes factores. 
Se debe permitir: 
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 • Permitir modificar la descripción de la compra en su totalidad si se desea. 
• Permitir eliminar compras. 
• Antes de la modificación de la compra se debe sobrepasar un módulo de autenticación de 
usuario. 
• Al modificar o eliminar la compra se debe actualizar automáticamente el inventario. 
• Guardar una lista dinámica de las ultimas 10 modificaciones que se realizaron. 
Criterios de aceptación del requerimiento: 
• Tiempo de ejecución: el tiempo de ejecución para la modificación de una compra, y 
efectuar esos cambios en el inventario no puede ser mayor a 60 segundos. 
• Capacidad: Se espera que puedan modificarse las compras que se desee sin ninguna 
repercusión. 
• Confiabilidad:Se espera que las compras modificadas o eliminadas se almacenen y 
excluyan correctamente, al igual que la modificación en el inventario. 
• Usabilidad: El entorno para la modificación de las compras debe ser intuitivo y fácil de usar 
para el usuario. 
 
4.2.1.3.4 RJE-4 
Espacio donde el Jefe pueda modificar los productos del menú del Establecimiento, en caso de 
presentarse un mal registró de esta o por diferentes factores. 
Se debe permitir: 
• Permitir modificar la descripción del producto en su totalidad si se desea. 
• Permitir eliminar un producto del menú. 
• Antes de la modificación del producto se debe sobrepasar un módulo de autenticación de 
usuario. 
• Permitir aplicar esa modificación del producto a todas las ventas y compras. 
Criterios de aceptación del requerimiento: 
• Tiempo de ejecución: el tiempo de ejecución para la modificación de un producto, y 
efectuar esos cambios en el inventario no puede ser mayor a 60 segundos. 
• Capacidad: Se espera que puedan modificarse los productos y modificar todas las compras 
y ventas (si se desea) sin ninguna repercusión. 
• Confiabilidad:Se espera que los productos modificados o eliminados se almacenen y 
excluyan correctamente, al igual que la modificación en el inventario. 
• Usabilidad: El entorno para la modificación de los productos debe ser intuitivo y fácil de 




 4.2.1.3.5 RJE-5 
Espacio donde se pueden visualizar los totalesde las compras y ventas, organizados 
cronológicamente. 
Se debe permitir: 
• Visualizar los totales de las compras y las ventas en forma separada. 
• Mostrar el valor total (costo) de las compras y las ventas. 
• Permitir visualizar el total de compras y ventas en determinados intervalos de tiempo. 
Criterios de aceptación del requerimiento: 
• Tiempo de ejecución:los totales de las compras y ventas deben visualizarse en pantalla en 
un tiempo no mayor a 60 segundos. Cuando se seleccionen intervalos de tiempo 
determinados el tiempo no podrá ser mayor a 90 segundos. 
• Capacidad:Se espera que pueda mostrar todas las compras y las ventas de los 
Establecimientos sin importar cuantas transacciones se hayan realizado. 
• Confiabilidad:se espera que las compras y ventas mostrados en pantalla sean los correctos 
al igual los valores (costo) de los totales. 
• Usabilidad:La información de las compras y las ventas debe mostrarse de una forma clara 
para el usuario, de tal manera que él pueda extraer la información que necesita. 
 
4.2.1.3.6 RJE-6 
Espacio donde se pueden visualizar las cámaras IP instaladas en el Establecimiento para llevar un 
mejor control de este. 
Se debe permitir: 
• Visualizar todas las cámaras en la pantalla. 
• Ampliar una imagen de las cámaras en pantalla completa. 
• Almacenar temporalmente videos captados por las cámaras. 
• Descargar los videos almacenados por las cámaras. 
• Guardar videos de las cámaras por intervalos de tiempo definidos (cada hora, cada dos 
horas, etc.). 
Criterios de aceptación del requerimiento: 
• Tiempo de ejecuciónEl tiempo estimado para que las cámaras muestren sus respectivas 
imágenes en el aplicativo no puede exceder los 60 segundos. 
• Capacidad:debe permitir almacenar mínimo todo un día de labores en el Establecimiento y 
ordenarlo por intervalos de tiempo dependiendo la configuración del usuario. 
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 • Desempeño: Las cámaras debería mostrar imágenes en tiempo real y con una buena 
resolución de acuerdo al ancho de banda que se maneje. 
• Confiabilidad: Se espera que se garantice la resolución de imagen de las cámaras y su 
sincronización en el aplicativo. 
• Usabilidad:El proceso de realizar la configuración de las cámaras IP por parte del usuario 
debe hacerse de manera sencilla y rápida. 
 
4.2.1.3.7 RJE-7 
Espacio donde se pueden visualizar graficas estadísticas donde se muestra el comportamiento de 
las compras y ventas del Establecimiento en un periodo de tiempo determinado. 
Se debe permitir: 
• Seleccionar un rango de tiempo para graficar. 
• Graficar compras, ventas, concurrencia de clientes y flujo de caja por separado y 
mezclados. 
• Descargar los gráficos en formato PDF. 
• Elegir el tipo de grafico estadístico a mostrar (líneas, barras, circulo, etc.). 
• Cambiar estilo a los gráficos. 
Criterios de aceptación del requerimiento: 
• Tiempo de ejecución Los gráficos deben mostrarse en pantalla y se deben generar los 
gráficos en formato PDF en un tiempo no superior a 30 segundos. 
• Capacidad:se espera que se puedan generar los gráficos de cualquier cantidad de tiempo 
deseado por el usuario. 
• Confiabilidad: Se espera que los gráficos realizados por el aplicativo sean acordes a los 
datos del Establecimiento. 
• Usabilidad:El entorno de graficas estadísticas para el Establecimiento debe ser muy fácil de 
usar y arrojar datos de tal manera que el usuario entienda claramente la información. 
 
4.2.1.3.8 RJE-8 
Funcionalidad que permita a los usuarios tipo Jefe controlar cualquiera de sus negocios (en caso 
de que tenga más de un Establecimiento) iniciando solo una sesión. 
Se debe permitir: 
• Elegir el Establecimiento a revisar dentro de una lista ordenada. 
• Cuando se desee el Jefe pueda cambiar de Establecimiento a revisar. 
• Los mismos privilegios en cada uno de los Establecimientos. 
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 Criterios de aceptación del requerimiento: 
• Tiempo de ejecución: El tiempo que se espera que para mostrar las características de un 
Establecimiento elegido dentro de la lista no puede exceder los 30 segundos. 
Cuando se cambie de un Establecimiento a otro este cambio no debe demorar más de 60 
segundos. 
• Capacidad:Se espera que con una sola sesión los usuarios puedan manejar hasta 5 
Establecimientos si presentar problemas. 
• Desempeño: Se podrá acceder y cambiar a cada de uno de los Establecimiento que el 
usuario tenga bajo su sesión sin presentar problemas de funcionamiento. 
• Confiabilidad:todos los cambios realizados en cada uno de los Establecimientos en la 
sesión de los usuarios se registraran correctamente. 
• Usabilidad:El usuario podrá seleccionar el Establecimiento a revisar y cambiar de un 
Establecimiento a otro de una manera sencilla y fácilmente identificable para el usuario. 
 
4.2.1.4 Requerimiento del Administrador del sistema (RADM) 
 
4.2.1.4.1 RADM-1 
Espacio donde se pueden visualizar graficas estadísticas donde se muestra el comportamiento de 
los usuarios en el sistema 
Se debe permitir: 
• Seleccionar un rango de tiempo para graficar. 
• Seleccionar un Establecimiento en específico o grupos de Establecimientos 
• Graficar cantidad de ingresos al sistema, acciones llevadas  cabo por parte de los usuarios, 
etc. 
• Descargar los gráficos en formato PDF. 
• Elegir el tipo de grafico estadístico a mostrar (líneas, barras, circulo, etc.). 
• Cambiar estilo a los gráficos. 
Criterios de aceptación del requerimiento: 
• Tiempo de ejecución Los gráficos deben mostrarse en pantalla y se deben generar los 
gráficos en formato PDF en un tiempo no superior a 30 segundos.  
• Capacidad: se espera que se puedan generar los gráficos de cualquier cantidad de tiempo y 
grupos de Establecimientosdeseado por el Administrador. 
• Confiabilidad: Se espera que los gráficos realizados por el aplicativo sean acordes a los 
datos de los Establecimientos. 
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 • Usabilidad: El entorno de graficas estadísticas para los Establecimientos debe ser muy fácil 




Lugar donde el Administrador pueda crear, modificar y eliminar las cuentas de los usuarios con el 
fin de llevar un mejor control del aplicativo.  
Se debe permitir: 
• Observar detalles de los usuarios. 
• Manejar un estado en los usuarios de activos o inactivos. 
• Permitir quitar o adicionar funcionalidades a los usuarios. 
• Crear usuario. 
• Activar o desactivar usuarios. 
• Buscar un Establecimiento específico. 
Criterios de aceptación del requerimiento: 
• Confiabilidad:Se espera que el sistema muestre la información correcta de cada uno de los 
Establecimientos y usuarios, y que las modificaciones, habilitación e inhabilitación de 
usuarios se efectúen correctamente. 
• Usabilidad:Se espera que la visualización de la información de los usuarios se muestre en 




Lugar donde el Administrador pueda publicar novedades a cerca del aplicativo a todos los 
Establecimientos registrados en él. 
Se debe permitir: 
• Escribir párrafos de texto. 
• Cargar archivos. 
• Elegir a qué tipo de Establecimiento quiere dirigirse. 
• Eliminar publicaciones. 
• Permitir comentar las aplicaciones. 
Criterios de aceptación del requerimiento: 
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 • Tiempo de ejecución: Las publicaciones deben cargarse y ser visibles para todos los 
usuarios en un tiempo no mayor a 90 segundos. 
• Capacidad:Se podrán subir notificaciones con textos no mayores a 500 palabras y archivos 
adjuntos menores a 10 megabytes. 
• Confiabilidad: Se espera que todas las publicaciones hechas  por el administrados se 
visibles para todos lo Establecimiento o la parte seleccionada por él. 
 
4.2.1.5 Definición Requerimientos NO funcionales del sistema 
 
RNOFUN-1: Disponibilidad del sistema 24 horas y 7 días de la semana 
RNOFUN-2: El aplicativos debe ser fácil de manejar, con un entorno agradable y las funcionales 
deben ser muy intuitivas para el usuario con el fin de optimizar su uso. 
RNOFUN-3: El sistema debe constar de dos partes, una parte web con las funcionalidades para el 
Jefe y una aplicación de escritorio donde se realizaran las funciones de los Empleados. Estas dos 
partes deben mantener en constante sincronización. 
RNOFUN-4: El sistema debe permitir por lo menos el registro de 200 Establecimientos con sus 
respectivos Empleados y Jefe. Debe ser escalable. 
RNOFUN-5: El aplicativo web debe visualizarse y funcionar perfectamente en los navegadores más 
reconocidos (Mozilla Firefox, Google Chrome, Internet Explorer, Safari y Opera). 
RNOFUN-6: El sistema debe mantener un constante monitoreo sobre el flujo de datos circulan en 
él, con el fin de garantizar la integridad  de la información y la correcta funcionalidad de los 
procesos internos. 
RNOFUN-7: El sistema debe incluir la detección de intrusos, con el propósito de evitar que 
personas mal intencionadas puedan afectar el normal funcionamiento de este. 
RNOFUN-8: El aplicativos debe ser modular y escalable con el fin de simplificar posteriores 
ampliaciones en cuanto a software y mantenimiento, sin verse afectado su funcionamiento 
normal. 
RNOFUN-9: Se debe adicionar la funcionalidad de generación de backups y solo el Administrador 
tendrá derecho a esto, él se encargara de generarlos y almacenarlos. 
RNOFUN-10: El sistema debe contar con la documentación necesaria tanto para el Administrador 
como para los  usuarios, con el fin de apoyarlos en sus procesos y garantizar un correcto y óptimo 
uso del recurso. 
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 RNOFUN-11 El sistema debe contar con un módulo que se encargue de controlar el acceso a los 
usuarios por medio de una combinación de usuario y contraseña, si la persona que desea entrar al 

























 5. CAPÍTULO V: Diseño del sistema 
 
5.1 Análisis de los requerimientos 
 
5.1.1 Descripción de los actores 
A continuación se describirán los actores que intervienen con el sistema, mostrando el papel y 
operaciones que desempeña cada uno dentro del sistema,  a estas se les asignará un grado de 
importancia dependiendo las necesidades de estas para el correcto funcionamiento del sistema. 
Dentro de los campos establecidos para la descripción de los actores se encuentran aspectos 
fundamentales en el momento del diseño y posterior desarrollo del sistema, los aspectos a tener 
en cuenta por parte de cada usuario son: 
Actor: Nombre del actor en el sistema. 
Identificador: Nombre con el cual se referenciará el actor posteriormente. 
Descripción: El papel que desempeña este dentro del sistema. 
Características: funciones que describe al actor dentro del sistema. 
Relaciones: Relación que posee el actor con otros actores. 
Referencias: Elementos del desarrollo que intervienen el actor. 
Autor y versión: Persona que realizo la descripción del actor y los diferentes cambios realizado en 
el transcurso del desarrollo del sistema. 
Con el propósito de describir de una mejor manera las iteraciones del actor con el sistema  se 
realizar una tabla de “atributos” donde se especificará las funciones que cada actor llevará a cabo. 
Dichos atributos contará con tres ítems básicos Nombre, Descripción y tipo: 
Nombre: El nombre de la acción que llevara a cabo el actor. 
Descripción: Detalle sobre la acción que llevara a cabo el actor en el sistema. 
Tipo: Nivel de importancia que tiene la acción llevada a cabo por el autor. 
El tipo de clasificar de la siguiente manera: 
Primaria: Esencial para el sistema y  es necesario que se lleve a cabo una implementación para 
realizar esta acción. 
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 Secundaria: Tiene un nivel de importancia alto pero no es esencial para el sistema, normalmente 
se recomienda llevar a cabo implementación para la realización de la acción. 



























Actor Jefe JF 
descripción Es el Dueño del Establecimiento de comercio o el Administrador encargado. 
Características El encargado  dirigir el Establecimiento de comercio 
Relaciones Ninguna 
Referencias Ingresar al sistema,  Ingresar producto, Modificar producto, Modificar venta, 
Modificar compra, Acceder cámaras, Ver totales. 
autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Atributos 
Nombre Descripción Tipo 
Corrección de operaciones En el momento en que se 
ingrese un dato incorrecto 
dentro de una compra o una 
venta por parte de los 
trabajadores,  se podrá 
modificar para evitar 
inconsistencias. 
Primario 
Llevar control del 
Establecimiento 
El actor tiene acceso a todas 
las operaciones realizadas 
por los trabajadores, tanto 
las compras y las ventas 
como sus acciones dentro 
delEstablecimiento  por 
medio de cámaras IP 
instaladas en el 
Establecimiento. 
Primario 
Manejo del menú  Agregar o quitar productos 
de la aplicación cuando estos 
no se ofrezcan en el 
Establecimiento. 
Secundario 
Visión del rendimiento del 
Establecimiento 
Permite observar gráficos 
estadísticos de las compras y 
ventas realizadas por el 
Establecimiento en un 
intervalo de tiempo 
determinado. 
Opcional 
Chat Permitir la comunicación con 
los Empleados y el 
Administrador del sistema  
de manera textual. 
Opcional 






Actor Empleado EMP 
descripción Es el Empleado del Establecimiento de comercio 
Características Atender los clientes del Establecimiento, vender los productos que se ofrecen 
y comprar los productos o insumos que se necesiten. 
Relaciones Ninguna 
Referencias Ingresar al sistema, Ingresar venta, Ingresar compra, Acceder cámaras, Ver 
totales. 
autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Atributos 
Nombre Descripción Tipo 
Vender Ingresar las ventas que se 
van llevando a cabo en el 
Establecimiento de comercio.  
Primario 
Comprar Ingresar las compras que 
lleva a cabo el 
Establecimiento para su 
posterior venta. 
Primario 
Verificar inventario Observa  si hay alguna 
inconsistencia en las compras 
o ventas del Establecimiento.  
Secundario 
Chat Permitir la comunicación con 
los Empleados y el 
Administrador del sistema  
de manera textual. 
Opcional 














Actor Administrador ADM 
descripción Es el encargado de que el aplicativo web mantenga funcionando 
Características Administrar los usuarios, crear backups, mantenimiento del aplicativo, 
solucionar problemas que se generen. 
Relaciones Ninguna 
Referencias Ingresar al sistema, Administrar aplicación. 
autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Atributos 
Nombre Descripción Tipo 
Soporte al aplicativo Se encarga de que todas las 
funcionalidades del aplicativo 
se mantenga siempre 
disponible para los diferentes 
actores que interactúan con 
esta. 
Primario 
Gestión de usuarios Crea, modifica y elimina 
cualquier Establecimiento 
dentro registrado dentro del 
sistema. Verifica que los 
usuarios registrados puedan 
siempre acceder al aplicativo 
y evitar fallas de seguridad. 
Primario 
Seguridad Asegurarse de que cada uno 
de los usuarios lleve a cabo 
las tareas que le otorga el 
sistema y no pasar de estas 
limitaciones. 
Primario 
Chat Permitir la comunicación con 
los Empleados y el 
Administrador del sistema  
de manera textual. 
Opcional 
Tabla 27: Descripción actores del sistema: ADMINISTRADOR 
 
5.1.2 Descripción de casos de uso 
 
Con cada uno de los ítems mostrados en los casos de uso se pretende mostrar como la 
funcionalidad del sistema y cómo será la interacción de este con los diferentes usuarios, también 
se pretende describir el sistema mostrando los diferentes tipos de entradas, procesos, 





5.1.2.1 Diagrama de casos de uso 
Este diagrama hace parte del Lenguaje de Modelado Unificado (UML), denota de una forma 
gráfica los casos de uso de un sistema, con el propósito de otorgar una visión general de los casos 
de uso en cuanto a su interacción entre sí y con los actores del sistema. 
A continuación se mostraran los diagramas de casos de uso de cada uno de los actores del 
sistema: 
 




Ilustración 9: Diagrama de caso de uso: EMPLEADO 
 
 




 5.1.3 Especificación de los casos de uso 
Con la especificación de casos de uso se espera generar los escenarios que indiquen las posibles 
acciones realizadas por a cada uno de los usuarios dentro del sistema y como interactuar el 
sistema para que esta acciones se ejecuten. 
La estructura del formato de especificación de casos de uso contiene: 
Caso de uso: En donde se nombrara el caso de uso y se distinguirá de los demás por medio de un 
identificador.  
Actores: Son los usuario que intervienen directamente en el caso de uso. 
Referencias: Son los requisitos que se cumplen (parcial o total) con el caso de uso, igualmente se  
pueden referenciar los casos de uso que o complementan. 
Precondición: conjunto de condiciones necesarias para poder que el caso de uso pueda realizarse. 
Post-condición: Conjunto de condiciones necesarias para que el caso de uso se ejecute de la mejor 
manera dentro del sistema. 
 Autor: La persona que realizo el caso de uso, la fecha de creación y la versión de este. 
Propósito: La razones por la cuales se creó que el caso de uso y cuál es su funcionalidad dentro del 
sistema. 
Resumen: Conjunto de pasos que debe seguirse para realizar el caso de uso. 
Curso normal: Es el conjunto de pasos debidamente ejecutados que deben seguirse para la 
ejecución del caso de uso. 
Curso alterno: Conjunto de pasos que se crean como respaldo cuando el caso d uso no se ejecuta 
debidamente. 
Otros datos: Son datos que abarcan la funcionalidad e importancia del caso de uso, estos se 
dividen en: 
Frecuencia esperada: número de veces que será ejecutado el caso de uso por un usuario 
en un tiempo determinado (segundos, minutos, horas, etc.) 
Importancia: la Importancia que tiene el caso de uso en el sistema esta varía entre bajo. 
Moderado, alto y vital. 
 Estado: Estado actual del caso de uso en el desarrollo del sistema. 
 Rendimiento: cuál es el rendimiento esperado por parte del caso de uso en el sistema. 
Urgencia: Que tan urgente es el caso de uso en el desarrollo del sistema esta varía entre 
bajo. Moderado y alto 
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 Estabilidad: La estabilidad de los requisitos del caso de uso estos varían entre bajo. 
Moderado, alto 
A continuación se mostraran cada uno de los casos de uso del sistema: 
 
Caso de uso Ingresar al sistema LOG 
Actores JF, EMP y ADM 
Tipo Primario 
Referencia RGRAL-6 ninguna 
Precondición Ninguna 
Post-condición - En el ingreso al sistema se registrara el tipo de usuario y la hora en la que 
ingreso, y se otorgaran privilegios dependiendo el tipo de usuario 
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 
Controlar el acceso al aplicativo web y poder identificar a los usuarios. 
 
Resumen 
Los usuarios ingresan a la página de inicio del aplicativo web y para poder llevar a cabo tareas en 
este necesitan ingresar una combinación usuario y contraseña. Y se registran los datos de nombre 
del usuario y la hora de ingreso. 
 
Curso normal 
1 El usuario escribe el URL de la página web 2 El aplicativo web devuelve la página de inicio 
3 El usuario escribe el nombre de usuario y 
la contraseña 
4 Verifica si el usuario y la contraseña son 
correctos 
  5 Registra el nombre de usuario y la hora de 
ingreso al sistema 
  6 Devuelve  la página principal del 
Establecimiento de comercio 
 
Curso Alterno 
4a El usuario o la contraseña no son correctos, devuelve un mensaje al usuario diciendo “usuario 
o contraseña incorrectos vuelva a intentarlo”. Volver al 2. 
 
Otros datos 
Frecuencia esperada 10 por día Rendimiento  
Importancia Vital Urgencia Alta 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Alta 
Tabla 28: Caso de uso: Ingresar al sistema 
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 Caso de uso Chat Chat 
Actores JF, EMP y ADM 
Tipo Secundario 
Referencia RGRAL-1 - RGRAL-2 ninguna 
Precondición - Haber iniciado sesión correctamente. 
Post-condición  
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 
Permitir que lo usuario puedan comunicarse textualmente para intercambio de información. 
 
Resumen 
Después de ingresar al sistema los usuarios ingresan a la sección de chat donde pueden elegir 
entre hablar con el Administrador o con el Jefe. 
 
Curso normal 
1 Selecciona la opción chat   
2 Selecciona un tipo de usuario para chatear. 3 Verifica la conexión  
  4 Habilita canal de conexión 
5 Envía mensaje   
 
Curso Alterno 
3a No se logra verificar la información, se envía mensaje “no se pudo establecer conexión con el 
servidor, inténtelo más tarde”. Vuelve al 2.  
 
Otros datos 
Frecuencia esperada 5 por día Rendimiento  
Importancia baja Urgencia moderada 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Moderada 
Tabla 29: Caso de uso: Chat 
 
Caso de uso Totales Empleado TE 
Actores EMP 
Tipo Secundario 
Referencia REM-3 INVEN - INCOM 
Precondición - Ingresar correctamente al sistema 
- Ingresar una compra o venta 
Post-condición Ninguna 









Los usuarios ingresan al sistema e ingresar a la sección de totales, ahí selección si desean mirar el 
total de ventas o compras, entre otras. 
 
Curso normal 
1 Ingresar al sistema.   
2 Seleccionar opción totales   
3 Selecciona el o los totales que desea ver. 4 Recibe la solicitud y extrae la información. 
  5 Envía la información. 
 
Curso Alterno 
4a No hay información para procesar, envía mensaje “no posee información para procesar”. 
Vuelve al 3 
 
Otros datos 
Frecuencia esperada 3 por día Rendimiento  
Importancia Alta Urgencia Moderada 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Moderada 
Tabla 30: Caso de uso: Totales Empleados 
 
Caso de uso Ingresar Venta INVEN 
Actores EMP 
Tipo Primario 
Referencia REM-1 ninguna 
Precondición - Haber iniciado sesión correctamente 
Post-condición - Se registrará la descripción de la venta que se realizó y la fecha en que se 
hizo. 
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 
Registrar todas las ventas que se realizaron en el Establecimiento de comercio, con el fin de 







Un cliente del Establecimiento solicita un producto y lo paga, el Empleado del Establecimiento de 




1 El cliente solicita los artículos y los paga   
2 El usuario registra los artículos del cliente  3 Envía mensaje de confirmación 
4 El usuario confirma el registro 5 Registra la venta y la fecha de realización 
    
 
Curso Alterno 




Frecuencia esperada 10 por hora Rendimiento  
Importancia Vital Urgencia Alta 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Alta 
Tabla 31: Caso de uso: Ingresar ventas 
 
Caso de uso Ingresar Compra INCOM 
Actores EMP 
Tipo Primario 
Referencia REM-2 ninguna 
Precondición - Haber iniciado sesión correctamente 
Post-condición - Se registrará la descripción de la compra que se realizó y la fecha en que se 
hizo. 
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 
Registrar todas las compras que se realizaron en el Establecimiento de comercio, con el fin de 
mejorar la gestión y control del  mismo. 
 
Resumen 
Un proveedor del Establecimiento entrega los productos a los Empleados, estos confirman el 
estado de los productos y selecciona el o los producto y la cantidad, confirma el ingreso de los 




 Curso normal 
1 El proveedor  entrega los productos  a los 
Empleados 
  
2 El usuario registra los artículos del 
proveedor  
3 Envía mensaje de confirmación 
4 El usuario confirma el registro 5 Registra la compra y la fecha de realización 
    
 
Curso Alterno 
5a El usuario no confirma el registro por algún error cometido, Volver al 2. 
 
Otros datos 
Frecuencia esperada 5 por día Rendimiento  
Importancia Vital Urgencia Alta 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Alta 
Tabla 32: Caso de uso:Ingresar compras 
 
Caso de uso Ingresar Producto INPRO 
Actores JF, EMP 
Tipo Primario 
Referencia RJE-1 ninguna 
Precondición - Haber iniciado sesión correctamente 
Post-condición - Se registrará la descripción del nuevo  producto, estará disponible para 
seleccionarse en las ventas del Establecimiento y se almacenará fecha en 
que se realizó. 
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 
Poder ingresar nuevos productos para la venta en el Establecimiento de comercio. 
 
Resumen 
El usuario ingresa al sistema escribe la descripción del nuevo producto,  confirma que desea 
ingresar el nuevo producto y el producto se registra en el aplicativo. 
 
Curso normal 
1 El usuario ingresa las descripción del nuevo 
producto 
2  envía mensaje de confirmación 
3 El usuario confirma el ingreso  4 Registra el nuevo producto y la fecha de 
ingreso  y crea disponibilidad del producto 




 Curso Alterno 
3a El usuario no confirma el registro por algún error cometido, Volver al 1. 
4a El producto ingresado ya existe; envía un mensaje informando al usuario. Volver al 1 
 
Otros datos 
Frecuencia esperada 2 por semana Rendimiento  
Importancia Vital Urgencia Alta 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Alta 
Tabla 33: Caso de uso:Ingresar producto 
 
 
Caso de uso Modificar Venta MODVEN 
Actores JF 
Tipo Primario 
Referencia RJE-2 INVEN 
Precondición - Haber iniciado sesión correctamente 
- haber ingresado una venta 
Post-condición - Debe confirmar una prueba de autenticación de usuario, se registra la 
fecha de modificación de la venta y la descripción de la venta anterior 
(temporalmente) 
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 
Poder corregir algún error cometido en el momento de ingresar una venta. 
 
Resumen 
El Jefe del Establecimiento identifica la venta a modificar, hace los cambios respectivos y se 
autentica, luego los cambios se registran y se almacena la fecha de modificación y lo valores de la 




1 El usuario selecciona la venta  a modificar   
2 Modifica los datos de la venta  3 Envía prueba de autenticación 
4 Realiza la prueba de autenticación 5 Verifica la prueba de autenticación 
  6 Envía mensaje de confirmación 
7 Confirma la modificación  Registra los datos modificados, la fecha de 





 Curso Alterno 
4a El cliente no logra autenticarse. Volver al 3 
7a El usuario no confirma el registro por algún error cometido, Volver al 2. 
 
Otros datos 
Frecuencia esperada 5 por día Rendimiento  
Importancia Vital Urgencia Alta 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Alta 
Tabla 34: Caso de uso: Modificar venta 
 
Caso de uso Eliminar Venta ELIVEN 
Actores JF 
Tipo Primario 
Referencia RJE-2 INVEN 
Precondición - Haber iniciado sesión correctamente 
- haber ingresado una venta 
Post-condición - Debe confirmar una prueba de autenticación de usuario, se registra la 
fecha de eliminación de la venta y la descripción (temporalmente). 
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 
Poder corregir algún error cometido en el momento de ingresar una venta. 
 
Resumen 
El Jefe del Establecimiento identifica la venta a eliminar, se autentica, luego se almacena 
(temporalmente)  la fecha de eliminación y los valores de la venta antes de eliminarse. 
 
Curso normal 
1 El usuario selecciona la venta  a eliminar   
  3 Envía prueba de autenticación. 
4 Realiza la prueba de autenticación 5 Verifica la prueba de autenticación. 
  6 Envía mensaje de confirmación 
7 Confirma la modificación  Registra la fecha de eliminación y los datos 
de la venta eliminada. 
 
Curso Alterno 
4a El cliente no logra autenticarse. Volver al 3 





 Otros datos 
Frecuencia esperada 5 por día Rendimiento  
Importancia Alta Urgencia Alta 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Alta 
Tabla 35: Caso de uso:Eliminar venta 
 
Caso de uso Modificar Compra MODCOM 
Actores JF 
Tipo Primario 
Referencia RJE-3 INCOM 
Precondición - Haber iniciado sesión correctamente 
- haber ingresado una compra 
Post-condición - Debe confirmar una prueba de autenticación de usuario, se registra la 
fecha de modificación de la compra y la descripción anterior 
(temporalmente) 
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 
Poder corregir algún error cometido en el momento de ingresar una compra. 
 
Resumen 
El Jefe del Establecimiento identifica la compra a modificar, hace los cambios respectivos y se 
autentica, luego los cambios se registran y se almacena la fecha de modificación y lo valores de la 
compra antes de modificarse (temporalmente). 
 
Curso normal 
1 El usuario selecciona la compra a modificar   
2 Modifica los datos de la compra 3 Envía prueba de autenticación 
4 Realiza la prueba de autenticación 5 Verifica la prueba de autenticación 
  6 Envía mensaje de confirmación 
7 Confirma la modificación  Registra los datos modificados, la fecha de 




4a El cliente no logra autenticarse. Volver al 3 






 Otros datos 
Frecuencia esperada 2 por día Rendimiento  
Importancia Vital Urgencia Alta 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Alta 
Tabla 36: Caso de uso:Modificar compra 
 
Caso de uso Eliminar Compra ELICOM 
Actores JF 
Tipo Primario 
Referencia RJE-3 INCOM 
Precondición - Haber iniciado sesión correctamente  
- haber ingresado una compra 
Post-condición - Debe confirmar una prueba de autenticación de usuario, se registra la 
fecha de eliminación de la compra y la descripción (temporalmente). 
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 
Poder corregir algún error cometido en el momento de ingresar una compra. 
 
Resumen 
El Jefe del Establecimiento identifica la compra a eliminar, se autentica, luego se 
almacena(temporalmente)  la fecha de eliminación y los valores de la venta antes de eliminarse. 
 
Curso normal 
1 El usuario selecciona la compra  a eliminar 2 Recibe petición 
  3 Envía prueba de autenticación 
4 Realiza la prueba de autenticación 5 Verifica la prueba de autenticación 
  6 Envía mensaje de confirmación 
7 Confirma la modificación  Registra la fecha de eliminación y los datos 
de la compra eliminada. 
 
Curso Alterno 
4a El cliente no logra autenticarse. Volver al 3 
7a El usuario no confirma el registro por algún error cometido, Volver al 1. 
 
Otros datos 
Frecuencia esperada 5 por día Rendimiento  
Importancia Alta Urgencia Alta 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Alta 




Caso de uso Modificar Producto MODPRO 
Actores JF 
Tipo Primario 
Referencia RJE-4 INPRO 
Precondición - Haber iniciado sesión correctamente 
- haber ingresado algún producto 
Post-condición - Debe confirmar una prueba de autenticación de usuario, se registra la 
fecha de modificación del producto y la descripción del producto anterior 
(temporalmente) 
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 




El Jefe del Establecimiento identifica el producto a modificar, hace los cambios respectivos y se 
autentica, luego los cambios se registran y se almacena la fecha de modificación y lo valores del 
producto antes de modificarse (temporalmente). 
 
Curso normal 
1 El usuario selecciona el producto a 
modificar 
  
2 Modifica los datos del producto 3 Envía prueba de autenticación 
4 Realiza la prueba de autenticación 5 Verifica la prueba de autenticación 
  6 Envía mensaje de confirmación 
7 Confirma la modificación  Registra los datos modificados, la fecha de 




4a El cliente no logra autenticarse. Volver al 3 
7a El usuario no confirma el registro por algún error cometido, Volver al 2. 
 
Otros datos 
Frecuencia esperada 2 por semana Rendimiento  
Importancia Vital Urgencia Alta 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Alta 




 Caso de uso Eliminar Producto ELIPRO 
Actores JF 
Tipo Primario 
Referencia RJE-4 INPRO 
Precondición - Haber iniciado sesión correctamente. 
- haber ingresado algún producto. 
Post-condición - Debe confirmar una prueba de autenticación de usuario, se registra la 
fecha de eliminación del producto y la descripción (temporalmente). 
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 
Poder corregir algún error cometido en el momento de ingresar una compra. 
 
Resumen 
El Jefe del Establecimiento identifica la compra a eliminar, se autentica, luego se 
almacena(temporalmente)  la fecha de eliminación y los valores de la venta antes de eliminarse. 
 
Curso normal 
1 El usuario selecciona la compra  a eliminar 2 Recibe petición 
  3 Envía prueba de autenticación 
4 Realiza la prueba de autenticación 5 Verifica la prueba de autenticación 
  6 Envía mensaje de confirmación 
7 Confirma la modificación  Registra la fecha de eliminación y los datos 
de la compra eliminada. 
 
Curso Alterno 
4a El cliente no logra autenticarse. Volver al 3 
7a El usuario no confirma el registro por algún error cometido, Volver al 1. 
 
Otros datos 
Frecuencia esperada 5 por día Rendimiento  
Importancia Alta Urgencia Alta 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Moderada 
Tabla 39: Caso de uso:Eliminar producto 
 
Caso de uso Totales Jefe TJ 
Actores JF 
Tipo Primario 
Referencia RJE-5 INCOM - INVEN 
Precondición - Haber iniciado sesión correctamente. 
- haber ingresado alguna compra o venta. 
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 Post-condición - Se debe confirma la conexión con el servidor para el envío de los totales 
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 
Tener un visión general de lo que se está vendiendo y gastando en el Establecimiento de comercio 
y tomar decisiones al respecto. 
 
Resumen 
El usuario ingresa a la sección de totales, el servidor verifica la conexión, solicita los totales y este 
le muestra el total de las compras, ventas o inventario al usuario. 
 
Curso normal 
1 El cliente selecciona la sección de totales 2 Verifica conexión servidor 
  3 Solicitud y recepción datos de totales 
  4 envía datos al usuario 
 
Curso Alterno 
2a El aplicativo no puedo establecer conexión con el servidor; notifica al usuario. Volver al 1 
3a Error en envió de la solicitud o la recepción de los datos; notifica al usuario, Volver al 1. 
 
Otros datos 
Frecuencia esperada 3 por día Rendimiento  
Importancia Vital Urgencia Alta 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Alta 
Tabla 40: Caso de uso:Totales Jefe 
 
Caso de uso Cámaras IP CAMS 
Actores JF 
Tipo Primario 
Referencia RJE-6 ninguna 
Precondición - Haber iniciado sesión correctamente 
- confirmar la conexión con las cámaras ip. 
Post-condición  
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 
Poder observar las imágenes que transmiten las cámaras ip, para tener un mejor control sobre el 





El usuario ingresa a la sección de cámaras, se crea la conexión con las cámaras y se muestran al 
usuario para que seleccione. 
 
Curso normal 
1 El cliente selecciona la sección de cámaras 2 Verifica conexión servidor 
  3 Solicitud y recepción imágenes de las 
cámaras 
  4 envía datos al usuario 
5 Selecciona cual o cuales cámaras desea ver   
 
Curso Alterno 
2a El aplicativo no puedo establecer conexión con el servidor; notifica al usuario. Volver al 1 
3a Error en envió de la solicitud o la recepción de las imágenes; notifica al usuario, Volver al 1. 
 
Otros datos 
Frecuencia esperada 5 por día Rendimiento  
Importancia Alta Urgencia Alta 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Moderada 
Tabla 41: Caso de uso:Ver cámaras 
 
Caso de uso Videos de seguridad VIDSEG 
Actores JF 
Tipo Secundario 
Referencia Ninguna CAMS 
Precondición - Haber iniciado sesión. 
- haber capturado imágenes durante un tiempo determinado con las 
cámaras ip. 
Post-condición  
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 
Poder observar las capturas de las cámaras transcurridas anteriormente. 
 
Resumen 
El usuario ingresa a la sección de cámaras y selecciona los videos almacenados. 
 
Curso normal 
1 El cliente selecciona la sección de cámaras   
2 El cliente selecciona la sección de videos 3 Recibe la solicitud y envía los videos 
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 almacenados delEstablecimiento. 
4 Reproduce algún video.   
 
Curso Alterno 
2a No hay videos almacenados, envía mensaje “ no posee videos anteriores” 
3a Error en la conexión con el servidor, envía mensaje “no se pudo conectar con el servidor, 
intente más tarde”. 
4a Descargar los videos 
 
Otros datos 
Frecuencia esperada 2 por día Rendimiento  
Importancia Moderada Urgencia Moderada 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Moderada 
Tabla 42: Caso de uso:Videos de cámaras 
 
Caso de uso Estadísticas Jefe ESTJ 
Actores JF 
Tipo Opcional 
Referencia RJE-7 INCOM - INVEN 
Precondición - Haber iniciado sesión correctamente. 
- haber ingresado compras o ventas. 
Post-condición Seleccionar un intervalo de tiempo. 
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 
Poder mostrar por medio de gráficos estadísticos las tendencias en cuanto a compras y ventas del 
Establecimiento con el fin de que los Jefes puedan informase de una manera más completa y 
tomar decisiones con mayor criterio. 
 
Resumen 
El usuario ingresa a la sección de estadísticas, selecciona el intervalo de tiempo, los datos que 
quiere mostrar y el tipo de grafico que quiere ver. Por ultimo lo ejecuta. 
 
Curso normal 
1 El cliente selecciona la sección de 
Estadísticas 
2 Verifica conexión servidor 
3 Selecciona el intervalo de tiempo, los datos 
a mostrar y el tipo de gráfico. 
4 Verifica los datos seleccionados con la 
información del Establecimiento. 
  5 Genera el grafico estadístico de acuerdo a la 
selección del usuario. 
  6 Envía datos al usuario. 
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 7 Recibe la información.   
 
Curso Alterno 
2a El aplicativo no puedo establecer conexión con el servidor; notifica al usuario. Volver al 1 
3a Datos de la selección incorrecto; envía mensaje al usuario “ los datos enviados no son valido, 
inténtelo nuevamente”. Volver al paso 3. 
 
Otros datos 
Frecuencia esperada 2 por semana Rendimiento  
Importancia moderada Urgencia Baja 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Moderada 
Tabla 43: Caso de uso: Estadísticas Jefe 
 
 
Caso de uso Buscador Establecimiento BUSE 
Actores JF - EMP 
Tipo Opcional 
Referencia RGRAL-5 ninguna 
Precondición - Haber iniciado sesión correctamente   
- haber ingresado compras o ventas. 
Post-condición  
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 
Encontrar compras o ventas realizadas por el Establecimiento por diferentes razones o fines. 
 
Resumen 
El usuario ingresa a las compras, ventas o totales y escribe la compra o venta a buscar en una 
barra de búsqueda. 
 
Curso normal 
1 Ingresa a la sección.   
2 Digita la compra o venta a buscar. 3 Toma la venta o comprar y la busca en la 
base de datos del Establecimiento. 
  4 Encuentra uno o vario resultados y los 
envía. 





 4a No encuentra resultados en la búsqueda, devuelve mensaje “No se encontraron resultado”. 
Volver al 2 
 
Otros datos 
Frecuencia esperada 5 por semana Rendimiento  
Importancia moderada Urgencia Baja 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Moderada 
Tabla 44: Caso de uso:Buscador Establecimiento 
 
Caso de uso Estadísticas Administrador ESTA 
Actores ADM 
Tipo Secundario 
Referencia RADM-1 LOG 
Precondición - Haber iniciado sesión correctamente. 
- Tener usuarios registrados en el sistema. 
- Los usuarios deben generar mínimo una transacción. 
Post-condición - Seleccionar un intervalo de tiempo. 
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 
Poder mostrar por medio de gráficos estadísticos las funciones realizadas por los Establecimientos 
con el fin de tomar acciones al respecto, ya sea en el soporte o mejoras. 
 
Resumen 
El Administrador ingresa al sistema y selecciona la opción gráficos, selección el intervalo de 
tiempo, los Establecimientos (opcional) y el tipo de grafico (opcional) y oprime graficar. 
 
Curso normal 
1 El cliente selecciona la sección de 
Estadísticas 
2 Verifica conexión servidor 
3 Selecciona el intervalo de tiempo, los datos 
a mostrar y el tipo de gráfico. 
4 Verifica los datos seleccionados con la 
información de los Establecimientos. 
  5 Genera el grafico estadístico de acuerdo a la 
selección del usuario. 
  6 Envía datos al usuario. 
7 Recibe la información.   
 
Curso Alterno 
2a El aplicativo no puedo establecer conexión con el servidor; notifica al usuario. Volver al 1 
3a Datos de la selección incorrecto;, envía mensaje al usuario “ los datos enviados no son valido, 





Frecuencia esperada 2 por semana Rendimiento  
Importancia Alta Urgencia Moderada 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Alta 
Tabla 45: Caso de uso:Estadísticas Administrador 
 
Caso de uso Crear cuenta  CREC 
Actores ADM 
Tipo Primario 
Referencia RADM-2 ninguna 
Precondición - Haber iniciado sesión correctamente. 
Post-condición - Prueba de autenticación. 
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 
Permitirle al Administrador crear las cuentas de los Establecimientos que desean ingresar al 
sistema, otorgándole todas las funcionalidades necesarias. 
 
Resumen 
El usuario ingresa a la sección de gestión de cuentas, ingresa a crear cuentas y rellena los espacios 
necesarios para activar la cuenta. 
 
Curso normal 
1 El cliente selecciona la sección de gestión 
de cuentas. 
  
2 Selecciona la opción crear cuenta.   
3 Introduce la descripción necesaria de la 
cuenta. 
  
4 Oprime crear cuenta.   
5 Valida la información y la envía. 6 Recibe la solicitud 
  7 Envía prueba de autenticación. 
8 Resuelve y envía prueba de autenticación. 9 Valida la prueba de autenticación. 
  10 Insertar la información a la base de datos. 
  11 Confirma la inserción y envía un mensaje 
de confirmación. 






 Curso Alterno 
5a Le falta información del Establecimiento, envía mensaje “Faltan Datos por llenar”. Volver al 
3 
5b La información en la descripción es errónea, envía mensaje “error en el dato X, escríbalo 
correctamente”. Volver al  3. 
8a El usuario no pasa la prueba de autenticación, envía mensaje “Autenticación incorrecta”. 
Volver al 7. 
11a No se pudo insertar la información en la base de datos, envía mensaje “No es posible crear 
una cuenta, inténtenlo más tarde”. Volver al 5 
 
Otros datos 
Frecuencia esperada 5 por día Rendimiento  
Importancia Esencial Urgencia Alta 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Alta 
Tabla 46: Caso de uso: Crear cuenta 
 
Caso de uso Modificar cuenta  MODC 
Actores ADM 
Tipo Primario 
Referencia RADM-2 ninguna 
Precondición - Haber iniciado sesión correctamente. 
- Tener usuarios registrados en el sistema. 
Post-condición - Prueba de autenticación. 
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 
Permitirle al Administrador modificar las cuentas de los Establecimientos, con el fin de poder 
cambiar funcionalidades o descripciones de los Establecimientos cuando sea necesario. 
 
Resumen 
El usuario ingresa a la sección de gestión de cuentas, ingresa a modificar cuentas, identifica el 
Establecimiento, identifica las características a modificar, las cambia y luego las guarda. 
 
Curso normal 
1 El cliente selecciona la sección de gestión 
de cuentas. 
  
2 Selecciona la opción modificar cuenta.   
3 Busca el Establecimiento que desea 
modificar por medio de su descripción. 
  
3 Introduce la descripción a modificar de la 
cuenta. 
  
4 Oprime guardar cambios.   
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 5 Valida la información y la envía. 6 Recibe la solicitud 
  7 Envía prueba de autenticación. 
8 Resuelve y envía prueba de autenticación. 9 Valida la prueba de autenticación. 
  10 Insertar la nueva información a la base de 
datos. 
  11 Confirma la inserción y envía un mensaje 
de confirmación. 
12 Recibe el mensaje de confirmación.   
 
Curso Alterno 
5a Le falta información del Establecimiento, envía mensaje “Faltan Datos por llenar”. Volver al 
3 
5b La información en la descripción es errónea, envía mensaje “error en el dato X, escríbalo 
correctamente”. Volver al  3. 
8a El usuario no pasa la prueba de autenticación, envía mensaje “Autenticación incorrecta”. 
Volver al 7. 
11a No se pudo insertar la información en la base de datos, envía mensaje “No es posible crear 
una cuenta, inténtenlo más tarde”. Volver al 5 
 
Otros datos 
Frecuencia esperada 5 por día Rendimiento  
Importancia Esencial Urgencia Alta 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Alta 
Tabla 47: Caso de uso:Modificar cuenta 
 
Caso de uso Eliminar cuenta  ELIC 
Actores ADM 
Tipo Primario 
Referencia RADM-2 ninguna 
Precondición - Haber iniciado sesión correctamente. 
- Tener usuarios registrados en el sistema. 
Post-condición - Prueba de autenticación. 
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 
Permitirle al Administrador eliminar las cuentas que ya no pertenezcan al sistema, con el fin de 
evitar acumulación de información sin importancia. 
 
Resumen 
El usuario ingresa a la sección de gestión de cuentas, ingresa a eliminar cuentas, identifica el 




 Curso normal 
1 El cliente selecciona la sección de gestión 
de cuentas. 
  
2 Selecciona la opción eliminar cuenta.   
3 Busca el Establecimiento que desea 
eliminar por medio de su descripción. 
  
4 Oprime guardar cambios.   
5 Valida la información y la envía. 6 Recibe la solicitud 
  7 Envía prueba de autenticación. 
8 Resuelve y envía prueba de autenticación. 9 Valida la prueba de autenticación. 
  10 Elimina el Establecimiento de la base de 
datos. 
  11 Confirma la eliminación y envía un mensaje 
de confirmación. 
12 Recibe el mensaje de confirmación.   
 
Curso Alterno 
5a El usuario no pasa la prueba de autenticación, envía mensaje “Autenticación incorrecta”. 
Volver al 7. 
5b No se pudo insertar la información en la base de datos, envía mensaje “No es posible crear 
una cuenta, inténtenlo más tarde”. Volver al 5 
 
Otros datos 
Frecuencia esperada 2 por día Rendimiento  
Importancia Esencial Urgencia Alta 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Alta 
Tabla 48: Caso de uso:Eliminar cuenta 
 
Caso de uso Crear boletín CREBO 
Actores ADM 
Tipo Opcional 
Referencia RADM-3 ninguna 
Precondición - Haber iniciado sesión correctamente. 
- Tener usuarios registrados en el sistema. 
Post-condición  
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 
Poder tener un modio en donde informar a todos los Establecimientos de manera masiva por 






El Administrador ingresa al sistema y selecciona boletines, luego en a crear nuevo boletín, escribe 
la información que desea compartir, a los Establecimiento que va dirigido (opcional) y los envía. 
 
Curso normal 
1 El cliente selecciona la sección de 
boletines. 
  
2 Selecciona crear boletín   
3 Llena la información a compartir, 
selecciona los Establecimientos y oprime 
enviar. 
  
4 Verifica y envía la información 6 Recibe la información. 
  7 Almacena la información en la sección vista 
por los Establecimientos. 
9 Recibe mensaje de información 8 Envía mensaje de confirmación 
 
Curso Alterno 
4a Información no valida, envía mensaje “los campos no se han llenado correctamente, 
inténtelo nuevamente”. Volver al 3  
 
Otros datos 
Frecuencia esperada 2 por semana Rendimiento  
Importancia Baja Urgencia Baja 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad Moderada 
Tabla 49: Caso de uso: Crear boletín 
 
Caso de uso Eliminar boletín ELIBO 
Actores ADM 
Tipo Opcional 
Referencia RADM-3 CREBO 
Precondición - Haber iniciado sesión correctamente. 
- Tener boletines compartidos. 
Post-condición  
Autor Jhonatan Fecha 27-03 Versión 1.0 
 
Propósito 




El Administrador ingresa al sistema y selecciona boletines, luego en a eliminar boletín, busca el 
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 boletín por medio de su descripción y lo elimina. 
 
Curso normal 
1 El cliente selecciona la sección de 
boletines. 
  
2 Selecciona eliminar boletín   
3 Buscar el boletín por su descripción. 4 Recibe la información. 
5 Verifica y envía la información 6 Envía prueba autenticación. 
7 Resuelve prueba de autenticación y lo 
envía. 
8 Verifica la prueba de autenticación. 
  9 Elimina el boletín solicitado. 
11 Recibe el mensaje de confirmación.  10 Envía mensaje de confirmación. 
 
Curso Alterno 
3a No se encuentra el boletín con los datos entregados, envía mensaje “No se encontró ningún 
boletín, intente de nuevo”. Volver al 2 
8a La autenticación enviada por el usuario es incorrecta, envía mensaje “Autenticación invalida”. 
Volver al 6 
9a No puede eliminar el boletín, envía mensaje “No es posible eliminar el boletín, intente más 
tarde”. Volver al 6 
 
Otros datos 
Frecuencia esperada 2 por semana Rendimiento  
Importancia Baja Urgencia Baja 
Estado Pendiente de revisión Estabilidad moderada 
Tabla 50: Caso de uso:Eliminar boletín 
 
5.1.4 Matriz de trazabilidad 
Con el propósito de mostrar que todos los requerimientos del sistema fueron satisfechos con los 
casos de uso, se procede a hacer un matriz de trazabilidad. Esta herramienta ayudará a mostrar de 
una manera gráfica la asociación entre los requerimientos del sistema con sus casos de uso 
generados. 
A continuación se mostraran la matriz de trazabilidad de los requerimientos del sistema y casos de 
















































































CHAT x x                                     
LOG     x     x                     x       
BUSE         x                               
INVEN       x     x                           
INCOM       x       x                         
TE                 x                       
INPRO       x           x                     
MODPRO       x             x                   
ELIPRO       x             x                   
MODCOM       x               x                 
ELICOM       x               x                 
MODVEN       x                 x               
ELIVEN       x                 x               
TJ                           x             
CAMS                             x           
VIDSEG                             x           
ESTJ                               x         
ESTA                                   x     
CREC                                     x   
MODC                                     x   
ELIC                                     x   
CREBO                                       x 
ELIBO                                       x 
Tabla 51: Matriz de trazabilidad: Casos de uso vs Requerimientos 
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 5.1.4 Diagrama de asociación de clases y paquetes 
En el momento de la elaboración del software se elegirá el modelo, vista y controlador (MVC), ya 
que este ayuda en el momento del desarrollo, porque este esquema proporciona una estructura 
donde se denota de una manera clara la arquitectura del sistema que se pretende crear y como se 
interactúa. 
Para la creación del software se va a tener en cuenta la creación de subdirectorios dentro de 
directorios principales como lo indica la estructura MVC, con el fin de asocial las funcionalidades a 
cada uno de los roles de los usuarios del sistema (Administrador, Jefe y Empleado). 
El sistema que se pretende crear se divide en dos desarrollos, uno en entorno web y otro una 
aplicación de escritorio amabas manejar una base de datos que mantendrá en constante 
sincronización, para así asegurar la integridad de la información a la que los diferentes usuarios 
acceden. 
En  el siguiente diagrama se mostrará la estructura de acceso a los paquetes, donde la clase login 
será la encargada de autorizar o no el acceso a los directorios (Admin, Jefe, Empleado). El control 
para el acceso a los directorio se regulara median una sesión que los usuarios deberán validar 
antes de ingresar al sistema y el controlador login se encargara de re-direccionarlos de acuerdo a 
su tipo de usuario. En la figura también se puede observar una clase que controla los diferentes 





Ilustración 11: Diagrama de paquetes: Inicio 
 
 








Ilustración 14: Diagrama de paquetes: Administrador 
 
5.1.4.1 Descripción de las clases 
De acuerdo a la estructura MVC, se considera que las clases son, los archivos contenidos en los 
directorios Controlador y Modelo, estas clases a su vez se extienden de otras llamadas 
respectivamente CI_controller y CI_Model, definidas en el framework. 
 
5.1.4.1.1 Controladores en el usuario Administrador 
  
5.1.4.1.1.1 Gestion_establecimientos 
• Fuction_construct: Es el encargado de determinar si el usuario tiene los permisos necesario 
para poder acceder a un determinado método de una clase. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->userdata [“sesion_iniciada”]->user_type = compara el 
tipo de usuario con sus permisos. 
• Index(): Método por defecto del controlador, re-direcciona a la vista 
Gestion_establecimiento. 
• crear_est(): Es el encargado de introducir un nuevo Establecimiento al sistema. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(´nombre_establecimiento´) = Nombre del 
Establecimiento que se desea buscar. 
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  $this->input->post(´tipo_establecimiento´) = Qué tipo de 
Establecimiento es. 
 $this->input->post(´nombre_jefe´) = Nuevo valor nombre del Jefe. 
 $this->input->post(´cedula_jefe´) = Nuevo valor cédula del jefe. 
 $this->input->post(´telefono_jefe ´) = Nuevo valor teléfono jefe. 
 $this->input->post(´direccion_jefe ´) = Nuevo valor dirección del jefe. 
 $this->input->post(´nombre_empleado´) = Nuevo valor nombre del 
empleado. 
 $this->input->post(´cedula_emp ´) = Nuevo valor cédula del 
empleado. 
 $this->input->post(´telefono_emp ´) = Nuevo valor teléfono del 
empleado. 
 $this->input->post(´direccion_emp ´) = Nuevo valor dirección del 
empleado. 
 $this->input->post(´fecha_creacion ´) = fecha de creación del nuevo 
Establecimiento. 
• modificar_est(): Es el encargado de modificar la información de alguno de los 
Establecimientos. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(´nombre_establecimiento´) = Nombre del 
Establecimiento 
 $this->input->post(´tipo_establecimiento´) = Qué tipo de 
Establecimiento es. 
 $this->input->post(´nombre_jefe´) = Nuevo valor nombre del Jefe. 
 $this->input->post(´cedula_jefe´) = Nuevo valor cédula del jefe. 
 $this->input->post(´telefono_jefe ´) = Nuevo valor teléfono jefe. 
 $this->input->post(´direccion_jefe ´) = Nuevo valor dirección del jefe. 
 $this->input->post(´nombre_empleado´) = Nuevo valor nombre del 
empleado. 
 $this->input->post(´cedula_emp ´) = Nuevo valor cédula del 
empleado. 
 $this->input->post(´telefono_emp ´) = Nuevo valor teléfono del 
empleado. 
 $this->input->post(´direccion_emp ´) = Nuevo valor dirección del 
empleado. 
 $this->input->post(´fecha_modificacion ´) = fecha de modificación del 
Establecimiento. 
 $this->input->post(´estado_establecimiento´) = Estado del 
Establecimiento en el Sistema. 




  $this->input->post(´nombre_establecimiento_eliminar´) = Nombre 
del Establecimiento. 
 $this->input->post(´nombre_jefe_eliminar´) = Nombre del jefe del 
Establecimiento. 
 $this->input->post(´fecha_modificacion ´) = fecha de eliminación del 
Establecimiento. 
• buscar_est(): Busca en la base datos la información de un Establecimiento registrado en el 
sistema. 
o Parámetros: 




• Fuction_construct: Es el encargado de determinar si el usuario tiene los permisos necesario 
para poder acceder a un determinado método de una clase. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->user_data[“sesion_iniciada”]->user_type = compara el 
tipo de usuario con sus permisos. 
• Index(): Método por defecto del controlador, re-direcciona a la vista Gestion_usuarios. 
• crear_usuario(): Es el encargado de introducir un nuevo usuario y asignarlo a un 
Establecimiento en el sistema. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(´nombre_establecimeinto´) = Nombre del 
Establecimiento que se desea buscar. 
 $this->input->post(´tipo_usuario´) = Determinar si el usuario es tipo 
jefe o empleado. 
 $this->input->post(´nombre_usuario´) = Nombre del nuevo usuario. 
 $this->input->post(´cedula_usuario´) = Cedula del nuevo usuario. 
 $this->input->post(´telefono_usuario ´) = teléfono del nuevo usuario. 
 $this->input->post(´direccion_usuario ´) = Dirección del nuevo 
usuario. 
 $this->input->post(´fecha_creacion ´) = fecha de creación del nuevo 
usuario. 
• modificar_usuario(): Es el encargado de modificar la información de algún usuario en el 
sistema. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(´tipo_usuario´) = Determinar si el usuario es tipo 
jefe o empleado. 




  $this->input->post(´cedula_usuario´) = Nuevo valor cedula para el 
usuario. 
 $this->input->post(´telefono_ usuario ´) = Nuevo valor teléfono para 
el usuario. 
 $this->input->post(´direccion_ usuario ´) = Nuevo valor dirección para 
el usuario. 
 $this->input->post(´fecha_creacion ´) = fecha de modificación del 
usuario. 
• elminar_usuario(): Es el encargado de eliminar un Establecimiento del sistema. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(´nombre_establecimiento_eliminar´) = Nombre 
del Establecimiento de donde es el usuario. 
 $this->input->post(´nombre_jefe_eliminar´) = Nombre del usuario a 
eliminar. 
 $this->input->post(´fecha_modificacion ´) = fecha de eliminación del 
usuario. 
• buscar_usuario(): Busca en la base datos la información de un usuario registrado en el 
sistema. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(´nombre_usuario´) = nombre del usuario. 
 
5.1.4.1.1.3 Lista_Establecimientos 
• Fuction_construct: Es el encargado de determinar si el usuario tiene los permisos necesario 
para poder acceder a un determinado método de una clase. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->user_data[“sesion_iniciada”]->user_type = compara el 
tipo de usuario con sus permisos. 
• Index(): Método por defecto del controlador, re-direcciona a la vista 
Lista_establecimientos. 
• datos_establecimientos(): Se encarga de buscar en la base de datos todos los 




• Fuction_construct: Es el encargado de determinar si el usuario tiene los permisos 
necesario para poder acceder a un determinado método de una clase. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->user_data[“sesion_iniciada”]->user_type = compara el 
tipo de usuario con sus permisos. 
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 • Index(): Método por defecto del controlador, re-direcciona a la vista Boletín. 
• Crear_publicacion():  Se encarga de crear nuevos boletín y postearlos en la red para los 
Establecimientos. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(´titulo_boletin´) = El título que tendrá la publicación. 
 $this->input->post(‘descripcion_boletin’) = Información detallada del 
boletin. 
 $this->input->post(´fecha_in’) = Fecha de la publicación del boletín. 
• Eliminar_publicacion(): Elimina las publicaciones cargadas en el boletín anteriormente. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(‘titulo_boletin’) =  título de la publicación que se 
desea eliminar. 
• mi_boletin(): Muestra toda las publicaciones en el boletín 
• cargar_datos():Permite cargar archivos adjunto a la publicaciones que el administrador va 
a subir al boletín. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(‘file_pub’) = Archivo que se va a adjuntar a la. 
publicación. 
5.1.4.1.1.5 Chat 
• Fuction_construct: Es el encargado de determinar si el usuario tiene los permisos 
necesario para poder acceder a un determinado método de una clase. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->user_data[“sesion_iniciada”]->user_type = compara el 
tipo de usuario con sus permisos. 
• Index(): Método por defecto del controlador, re-direcciona a la vista chat. 
• Cargar_datos:Muestra los mensajes enviados anteriormente entre los usuarios. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->userdata[“sesión_iniciada”]->cedula_user = código del 
usuario. 
• Info($id_msj): se obtiene la información del contacto del mensaje. 
o Parámetros: 
 $id_msj: identificador del mensaje principal de contacto. 
• Enviar_guardar_msj():almacena un mensaje y los asocia con un usuario determinado. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->user_data(‘codigo_destino’) = código destinatario del 
mensaje.  
 $this->sesión->user_data(‘nombre_destino’) = nombre destinatario del 
mensaje 
 $this->sesión->user_data(‘text_box’) = contenido del mensaje. 
 $this->sesión->user_data(‘sesion_iniciada’)->código_emisor = código 




5.1.4.1.2 Controladores en el usuario Jefe 
 
5.1.4.1.2.1 Gestion_Ventas 
• Fuction_construct: Es el encargado de determinar si el usuario tiene los permisos 
necesario para poder acceder a un determinado método de una clase. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->user_data[“sesion_iniciada”]->user_type = compara el 
tipo de usuario con sus permisos. 
• Index(): Método por defecto del controlador, re-direcciona a la vista Gestion_Ventas. 
• buscar_ventas(): Busca en la base datos la información de una venta registrada en el 
Establecimiento. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(´nombre_producto´) = nombre del producto a buscar. 
 $this->input->post(´fecha_in´) = fecha de ingreso de la venta. 
 $this->input->post(´valor_venta´) = costo de la venta realizada. 
• Eliminar_venta(): Elimina una venta realizada en el Establecimiento. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(‘id_venta’) =  identificador venta a eliminar. 
• Modificar_venta():Es el encargado de modificar la información de alguna venta del 
Establecimiento. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(´materiales´) = Los materiales usados en la venta. 
 $this->input->post(´complementarios´) =producto complementarios 
utilizados en la venta. 
 $this->input->post(´nombre_producto´) = nombre del producto. 
 $this->input->post(´valor_venta´) = costo de la venta. 
 $this->input->post(´cant ´) = unidades vendidas del producto en la 
venta. 
 $this->input->post(´fecha_mod ´) = fecha de modificación de la venta. 
• Sincronizar_ventas(): Se encarga de ingresar las modificaciones de la venta tanto en la 
base de datos del Establecimiento como en la aplicación web. Herencia de Totales_Jefe. 
• Total_ventas(): visualiza las ventas realizadas por el Establecimiento en orden cronológico. 
Herencia de Totales_Jefe. 
 
5.1.4.1.2.2 Gestion_Compras 
• Fuction_construct: Es el encargado de determinar si el usuario tiene los permisos 




  $this->sesión->user_data[“sesion_iniciada”]->user_type = compara el 
tipo de usuario con sus permisos. 
• Index(): Método por defecto del controlador, re-direcciona a la vista Gestion_Compras. 
• buscar_compras(): Busca en la base datos la información de una compra registrada en el 
Establecimiento. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(´nombre_producto´) = nombre del producto a buscar. 
 $this->input->post(´fecha_in´) = fecha de ingreso de la compra. 
 $this->input->post(´valor_compra´) = costo de la compra realizada. 
• Eliminar_compra(): Elimina una compra realizada en el Establecimiento. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(‘id_compra’) =  identificador compra a eliminar. 
• Modificar_compra():Es el encargado de modificar la información de alguna compra del 
Establecimiento. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(´tipo´) = tipo de material que se compra (materia 
prima o complementario). 
 $this->input->post(´nombre_producto´) = nombre del producto. 
 $this->input->post(´valor_compra´) = costo de la compra. 
 $this->input->post(´cant ´) = unidades vendidas del producto en la 
compra. 
 $this->input->post(´fecha_mod ´) = fecha de modificación de la 
compra. 
• Sincronizar_compras(): Se encarga de ingresar las modificaciones de la compra tanto en la 
base de datos del Establecimiento como en la aplicación web. Herencia de Totales_Jefe. 
• Total_compras(): visualiza las compras realizadas por el Establecimiento en orden 
cronológico. Herencia de Totales_Jefe. 
 
5.1.4.1.2.3 Gestion_Productos 
• Fuction_construct: Es el encargado de determinar si el usuario tiene los permisos 
necesario para poder acceder a un determinado método de una clase. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->user_data[“sesion_iniciada”]->user_type = compara el 
tipo de usuario con sus permisos. 
• Index(): Método por defecto del controlador, re-direcciona a la vista Gestion_Productos. 
• Crear_producto(): Adiciona un nuevo producto al menú. 
o Parámetros: 




  $this->input->post(´materiales´) = ingrediente necesarios para preparar el 
producto. 
 $this->input->post(´complementarios ´) = materiales que acompañan al 
producto. 
 $this->input->post(´valor_prod ´) = precio del producto. 
 $this->input->post(´fecha_mod ´) = fecha de modificación de la producto. 
 $this->input->post(´tipo ´) = el tipo del producto. 
 
• Eliminar_producto(): Elimina un producto incorporado en el menú del Establecimiento. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(‘nombre_prod’) =  identificador compra a eliminar. 
• Modificar_producto():Es el encargado de modificar un producto en el menú del 
Establecimiento. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(´nombre_producto´) = Nombre del producto en el 
menú. 
 $this->input->post(´materiales´) = ingrediente necesarios para 
preparar el producto. 
 $this->input->post(´complementarios ´) = materiales que acompañan 
al producto. 
 $this->input->post(´valor_prod ´) = precio del producto. 
 $this->input->post(´fecha_mod ´) = fecha de modificación de la 
producto. 
 $this->input->post(´tipo ´) = el tipo del producto. 
• Sincronizar_menu(): Se encarga de ingresar las modificaciones de los productos del menú 




• Fuction_construct: Es el encargado de determinar si el usuario tiene los permisos 
necesario para poder acceder a un determinado método de una clase. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->user_data[“sesion_iniciada”]->user_type = compara el 
tipo de usuario con sus permisos. 
• Index(): Método por defecto del controlador, re-direcciona a la vista Lista_Productos. 






 5.1.4.1.2.5 Chat 
• Fuction_construct: Es el encargado de determinar si el usuario tiene los permisos 
necesario para poder acceder a un determinado método de una clase. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->user_data[“sesion_iniciada”]->user_type = compara el 
tipo de usuario con sus permisos. 
• Index(): Método por defecto del controlador, re-direcciona a la vista chat. 
• Cargar_datos: Muestra los mensajes enviados anteriormente entre los usuarios. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->userdata[“sesión_iniciada”]->cedula_user = código del 
usuario. 
• Info($id_msj): se obtiene la información del contacto del mensaje. 
o Parámetros: 
 $id_msj: identificador del mensaje principal de contacto. 
• Enviar_guardar_msj():almacena un mensaje y los asocia con un usuario determinado. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->user_data(‘codigo_destino’) = código destinatario del 
mensaje.  
 $this->sesión->user_data(‘nombre_destino’) = nombre destinatario del 
mensaje 
 $this->sesión->user_data(‘text_box’) = contenido del mensaje. 
 $this->sesión->user_data(‘sesion_iniciada’)->código_emisor = código 
emisor del mensaje. 
5.1.4.1.2.6 Boletín 
• Fuction_construct: Es el encargado de determinar si el usuario tiene los permisos 
necesario para poder acceder a un determinado método de una clase. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->user_data[“sesion_iniciada”]->user_type = compara el 
tipo de usuario con sus permisos. 
• Index(): Método por defecto del controlador, re-direcciona a la vista Boletín. 
• Show_boletin(): Muestra las publicaciones cargadas al boletín para los Establecimientos. 
 
5.1.4.1.2.7 Totales_Jefe 
• Fuction_construct: Es el encargado de determinar si el usuario tiene los permisos 
necesario para poder acceder a un determinado método de una clase. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->user_data[“sesion_iniciada”]->user_type = compara el 
tipo de usuario con sus permisos. 
• Index(): Método por defecto del controlador, re-direcciona a la vista Totales_Jefe. 
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 • Total_ventas(): visualiza todas las ventas realizadas por el Establecimiento en orden 
cronológico 
o Parámetros: 
 $this->input->post[‘id_establecimiento’] = identificador del 
Establecimiento en la base de datos. 
• Total_compras(): visualiza todas las compras realizadas por el Establecimiento en orden 
cronológico. 
o Parámetros: 
 $this->input->post[‘id_establecimiento’] = = identificador del 
Establecimiento en la base de datos. 
• Total_prima(): visualiza todala materia prima ingresada por el Establecimiento en orden 
cronológico. 
o Parámetros: 
 $this->input->post[‘id_establecimiento’] = = identificador del 
Establecimiento en la base de datos. 
• Total_complementarios(): visualiza materiales complementarios ingresados por el 
Establecimiento en orden cronológico. 
o Parámetros: 
 $this->input->post[‘id_establecimiento’] = = identificador del 
Establecimiento en la base de datos. 
• Sincronizar_menu(): Se encarga de ingresar las modificaciones de los productos del menú 
tanto en la base de datos del Establecimiento como en la aplicación web. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(´id_establecimiento´) = identificador del 
Establecimiento en la base de datos. 
 $this->input->post(´nombre_producto´) = Nombre del producto en el 
menú. 
 $this->input->post(´materiales´) = ingrediente necesarios para preparar el 
producto. 
 $this->input->post(´complementarios ´) = materiales que acompañan al 
producto. 
 $this->input->post(´valor_prod ´) = precio del producto. 
 $this->input->post(´fecha_mod ´) = fecha de modificación del producto. 
• Sincronizar_compras(): Se encarga de ingresar las modificaciones de la compra tanto en la 
base de datos del Establecimiento como en la aplicación web.  
o Parámetros: 
 $this->input->post(´id_establecimiento´) = identificador del 
Establecimiento en la base de datos. 
 $this->input->post(‘id_compra’) = identificador de las compras. 
 $this->input->post(´nombre_producto´) = nombre del producto. 
 $this->input->post(´tipo´) = tipo de material que se compra (materia 
prima o complementario). 
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  $this->input->post(´valor_compra´) = costo de la compra. 
 $this->input->post(´cant ´) = unidades vendidas del producto en la 
compra. 
 $this->input->post(´fecha_mod ´) = fecha de modificación de la compra. 
• Sincronizar_ventas(): Se encarga de ingresar las modificaciones de la venta tanto en la 
base de datos del Establecimiento como en la aplicación web. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(´id_establecimiento´) = identificador del 
Establecimiento en la base de datos. 
 $this->input->post(‘id_venta’) = identificador de la venta. 
 $this->input->post(´nombre_producto´) = nombre del producto. 
 $this->input->post(´materiales´) = Los materiales usados en la venta. 
 $this->input->post(´complementarios´) = producto complementarios 
utilizados en la venta. 
 $this->input->post(´valor_venta´) = costo de la venta. 
 $this->input->post(´cant ´) = unidades vendidas del producto en la venta. 
 $this->input->post(´fecha_mod ´) = fecha de modificación de la venta. 
 
5.1.4.1.3 Controladores en el usuario Empleado 
 
5.1.4.1.3.1 Ingresar_Ventas 
• Fuction_construct: Es el encargado de determinar si el usuario tiene los permisos 
necesario para poder acceder a un determinado método de una clase. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->user_data[“sesion_iniciada”]->user_type = compara el 
tipo de usuario con sus permisos. 
• Index(): Método por defecto del controlador, re-direcciona a la vista Ingresar_venta. 
• Ingresar_Venta(): Se encarga de ingresar las ventas realizadas en el Establecimiento. 
o Parámetros: 
 $this->input->post[‘nombre_producto] = Nombre del producto vendido. 
 $this->input->post[‘valor’] = Valor del producto. 
 $this->input->post[‘cant’] = Cantidad del producto. 
 $this->input->post[‘fecha_in’] = fecha de ingreso de la venta. 
 $this->input->post[‘materiales’] = ingredientes necesario para preparar el 
producto. 
 $this->input->post[‘complementarios’] = materiales que acompañan al 
producto. 
• Total_ventas(): visualiza todas las ventas realizadas por el Establecimiento en orden 
cronológico. Herencia de Totales_Empleado. 
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 • Sincronizar_ventas(): Se encarga de ingresar las modificaciones de la venta tanto en la 
base de datos del Establecimiento como en la aplicación web. 
• Total_ventas(): visualiza todas las ventas realizadas por el Establecimiento en orden 
cronológico 
o Parámetros: 
 $this->input->post[‘id_establecimiento’] = identificador del 
Establecimiento en la base de datos. 
• buscar_ventas(): Busca en la base datos la información de una venta registrada en el 
Establecimiento. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(´nombre_producto´) = nombre del producto a buscar. 
 $this->input->post(´fecha_in´) = fecha de ingreso de la venta. 




• Fuction_construct: Es el encargado de determinar si el usuario tiene los permisos 
necesario para poder acceder a un determinado método de una clase. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->user_data[“sesion_iniciada”]->user_type = compara el 
tipo de usuario con sus permisos. 
• Index(): Método por defecto del controlador, re-direcciona a la vista Ingresar_Compra. 
• Ingresar_Compra(): Se encarga de ingresar las compras realizadas en el Establecimiento. 
o Parámetros: 
 $this->input->post[‘nombre_producto’] = Nombre del producto 
comprado. 
 $this->input->post[‘valor’] = Valor del producto. 
 $this->input->post[‘cant’] = Cantidad del producto. 
 $this->input->post[‘fecha_in’] = fecha de ingreso de la compra. 
 $this->input->post[‘tipo_compra’] = tipo de producto que se va a 
comprar. 
• Total_compras(): visualiza todas las compras realizadas por el Establecimiento en orden 
cronológico. Herencia de Totales_Empleado. 
• Sincronizar_compras(): Se encarga de ingresar las modificaciones de la compra tanto en la 
base de datos del Establecimiento como en la aplicación web. Herencia de 
Totales_Empleado. 
• buscar_compras(): Busca en la base datos la información de una compra registrada en el 
Establecimiento. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(´nombre_producto´) = nombre del producto a buscar. 
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  $this->input->post(´fecha_in´) = fecha de ingreso de la compra. 
 $this->input->post(´valor_compra´) = costo de la compra realizada 
5.1.4.1.3.3 Totales_Empleado 
• Fuction_construct: Es el encargado de determinar si el usuario tiene los permisos 
necesario para poder acceder a un determinado método de una clase. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->user_data[“sesion_iniciada”]->user_type = compara el 
tipo de usuario con sus permisos. 
• Index(): Método por defecto del controlador, re-direcciona a la vista Ingresar_venta. 
• Total_ventas(): visualiza todas las ventas realizadas por el Establecimiento en orden 
cronológico de la base de datos. 
• Total_compras(): visualiza todas las compras realizadas por el Establecimiento en orden 
cronológico de la base de datos. 
• Total_materiales(): visualiza todas las ingredientes adquiridos por el Establecimiento en 
orden cronológico de la base de datos 
• Total_complementarios(): visualiza todas las productos complementarios adquiridos por 
el Establecimiento en orden cronológico de la base de datos 
• Sincronizar_compras(): Se encarga de ingresar las modificaciones de la compra tanto en la 
base de datos del Establecimiento como en la aplicación web.  
o Parámetros: 
 $this->input->post(´id_establecimiento´) = identificador del 
Establecimiento en la base de datos. 
 $this->input->post(‘id_compra’) = identificador de las compras. 
 $this->input->post(‘nombre_producto’) = identificador de las compras 
 $this->input->post(´tipo´) = tipo de material que se compra (materia 
prima o complementario). 
 $this->input->post(´valor_compra´) = costo de la compra. 
 $this->input->post(´cant ´) = unidades vendidas del producto en la 
compra. 
 $this->input->post(´fecha_in ´) = fecha de ingreso de la compra. 
 
• Sincronizar_ventas(): Se encarga de ingresar las modificaciones de la venta tanto en la 
base de datos del Establecimiento como en la aplicación web. 
o Parámetros: 
 $this->input->post(´id_establecimiento´) = identificador del 
Establecimiento en la base de datos. 
 $this->input->post(‘id_venta’) = identificador de la venta. 
 $this->input->post(´nombre_producto´) = nombre del producto. 
 $this->input->post(´materiales´) = Los materiales usados en la venta. 
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  $this->input->post(´complementarios´) = producto complementarios 
utilizados en la venta. 
 $this->input->post(´valor_venta´) = costo de la venta. 
 $this->input->post(´cant ´) = unidades vendidas del producto en la venta. 
 $this->input->post(´fecha_mod ´) = fecha de modificación de la venta. 
 
5.1.4.1.3.4 Chat 
• Fuction_construct: Es el encargado de determinar si el usuario tiene los permisos 
necesario para poder acceder a un determinado método de una clase. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->user_data[“sesion_iniciada”]->user_type = compara el 
tipo de usuario con sus permisos. 
• Index(): Método por defecto del controlador, re-direcciona a la vista chat. 
• Cargar_datos: Muestra los mensajes enviados anteriormente entre los usuarios. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->userdata[“sesión_iniciada”]->cedula_user = código del 
usuario. 
• Info($id_msj): se obtiene la información del contacto del mensaje. 
o Parámetros: 
 $id_msj: identificador del mensaje principal de contacto. 
• Enviar_guardar_msj():almacena un mensaje y los asocia con un usuario determinado. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->user_data(‘codigo_destino’) = código destinatario del 
mensaje.  
 $this->sesión->user_data(‘nombre_destino’) = nombre destinatario del 
mensaje 
 $this->sesión->user_data(‘text_box’) = contenido del mensaje. 
 $this->sesión->user_data(‘sesion_iniciada’)->código_emisor = código 
emisor del mensaje. 
5.1.4.1.3.5 Boletín 
• Fuction_construct: Es el encargado de determinar si el usuario tiene los permisos 
necesario para poder acceder a un determinado método de una clase. 
o Parámetros: 
 $this->sesión->user_data[“sesion_iniciada”]->user_type = compara el 
tipo de usuario con sus permisos. 
• Index(): Método por defecto del controlador, re-direcciona a la vista Boletín. 




 5.1.5 Diagramas de  actividades del sistema 
Un diagrama de actividades muestra el flujo de los procesos realizados por el sistema de un 
manera clara, de tal manera que cualquier persona pueda entender cómo se realizan cada una de 
la funcionalidades por parte del sistema. 
Los diagramas de actividades del software, se realizara con la herramienta CACOO, esta es un 
herramienta web que permite a los usuarios hacer diagramas de varios tipos de forma online. 
Para realizar el diagrama de actividades en CACOO utiliza elementos que permite un mayor 
entendimiento de los mismos. A continuación se describirán algunos de los elementos. 
Eventos: Son acciones que suceden dentro del sistema en un momento determinado, en la 
mayoría de los casos estos eventos son llevado a cabo por la iteración de un usuario con el sistema 
o dentro del mismo sistema. 
Todo encadenamiento de evento posee un origen y un final de estos. En CACOO para representar 
el origen y final de los eventos se realiza la siguiente notación: 
 
Ilustración 15: Diagrama de Actividades: Ejemplo 1 
 
Ilustración 16: Diagrama de Actividades: Ejemplo 2 
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 Actividades: Representan los trabajos o tarea en el proceso, estas actividades son llevadas a cabo 
por los usuarios o el sistema. 
 
Ilustración 17: Diagrama de Actividades: Ejemplo 3 
 
 
Ilustración 18: Diagrama de Actividades: Ejemplo 4 
Compuerta: Es la encarga de representar las convergencias y divergencias ocurrida durante el flujo 
de actividades en el sistema. 
 




Simultaneidad: Son herramientas que se utilizan para representar eventos que se realizan 
paralelamente en el sistema. 
 
Ilustración 20: Diagrama de Actividades: Ejemplo 6 
 
Depósito de datos: Es el procedimiento donde se almacena o extrae información de algún 
mecanismo en el sistema (ejemplo, bases de datos)  
 
Ilustración 21: Diagrama de Actividades: Ejemplo 7 
Comentario: Se utilizan para dar información adicional a los procesos realizados en el sistema, con 




Ilustración 22: Diagrama de Actividades: Ejemplo 8 
 
Representación de conectores: 
Flujo de la secuencia: Se utiliza para mostrar el orden de las actividades llevadas a cabo en el 
sistema. 
 










 Asociación: Se utiliza para relacionar información o artefactos con las actividades realizadas en el 
sistema. 
 
Ilustración 24: Diagrama de Actividades: Ejemplo 10 
 
5.1.5.1 Diagramas de actividades definidas para el sistema 
 
5.1.5.1.1 Actividades transversales del sistema 
 
 





Ilustración 26: Diagrama de Actividades: Cerrar sesión 
 
 










Ilustración 29: Diagrama de Actividades: Totales compras y ventas 
 
5.1.5.1.2 Actividades del empleado en el sistema 
 
 




Ilustración 31: Diagrama de Actividades: Ingresar venta 
 
5.1.5.1.3 Actividades del Jefe en el sistema 
 














Ilustración 35: Diagrama de Actividades: Ingresar producto 
 
 




Ilustración 37: Diagrama de Actividades: Modificar producto 
 
 
















 5.1.5.1.4 Actividades del administrador en el sistema 
 
 
Ilustración 40: Diagrama de Actividades: Buscador administrador 
 
 





















Ilustración 45: Diagrama de Actividades: Crear boletín 
 
 




















 5.1.6 Diagramas de secuencia del sistema 
Como se dijo anteriormente la arquitectura para llevar a cabo es la MVC, en los siguientes 
diagramas de secuencia se notarán cada uno de los componentes (modelo, vista y controlador) y 
de qué forma interactúan entre ellos por medio de mensajes para llevar a cabo las diferentes 
funciones del sistema. 
Los diagramas se dividirán según el tipo de usuario que interactúa con el sistema (empleado, jefe y 
administrador) con el propósito de determinar los mensajes que se transmiten entre los 























 5.1.6.1 Diagramas de secuencia Administrador 
 
Ilustración 48: Diagrama de Secuencia: Crear Cuenta 
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 Ilustración 49: Diagrama de Secuencia: Modificar cuenta 
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 Ilustración 50: Diagrama de Secuencia: Crear boletín 
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 Ilustración 51: Diagrama de Secuencia: Modificar boletín 
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 5.1.6.2 Diagramas de secuencia Jefe 
 
Ilustración 52: Diagrama de Secuencia: Ingresar producto 
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 Ilustración 53: Diagrama de Secuencia: Modificar producto 
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 Ilustración 54: Diagrama de Secuencia: Modificar compra 
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 Ilustración 55: Diagrama de Secuencia: Modificar venta 
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 5.1.6.3 Diagramas de secuencia Empleado 
 
















 5.1.6.4 Diagramas de secuencia funciones transversales del sistema 
 
 





Ilustración 59: Diagrama de Secuencia: Estadísticas 
 
5.1.7 Diagrama de clases  del sistema 
Con el propósito de tener una visión mucho más detallada, se va a realizar el diagrama de clases 
del sistema en el cual se va mostrar,lo que el sistema puede hacer,  da una idea muy acertada del 
diseño del sistema, muestra los objetos y las relaciones entre ellos. 
Después del diagrama de clases se describirá cada una de las clases que los componen y la relación 




Ilustración 60: Diagrama de Clases del sistema 
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 5.1.7.1 Descripción de las clases 
5.1.7.1.1 Clase compras 
Esta clase es la encargada de manejar todas las acciones relacionadas con las compras en el 
Establecimiento, esta clase será la encargada de interactuar con las clases usuario directamente. 
Esta clase hereda sus métodos de otras clases padre que son “Inventario” y “totales” que son las 
clases donde en realidad se llevan a cabo las funciones, pero no interactúan directamente con las 
clases de usuarios en el sistema. 
Los metodosIngresar_compra, Modificar_compra, Eliminar_compra ,Lista_compras y 
Sincronizar_compras no son funciones propias de la clase sino que estas son heredadas de otra 
clase padre llamada Inventario y El método Totales_compras es heredado de la clase Totales. 
Los atributos id_establecimeinto, Cantidad, Fecha_ingreso y Valor son heredados de la clase 
Totales. 
 
5.1.7.1.2 Clase ventas 
Esta clase es la encargada de manejar todas las acciones relacionadas con las ventas del 
Establecimiento, esta clase será la encargada de interactuar con las clases usuario directamente. 
Esta clase hereda sus métodos de otras clases padre que son “Inventario” y “totales” que son las 
clases donde en realidad se llevan a cabo las funciones, pero no interactúan directamente con las 
clases de usuarios en el sistema. También hereda algunos atributos de la clase inventario. 
Los metodosIngresar_venta, Modificar_venta, Eliminar_venta ,Lista_ventas y Sincronizar_ventas 
no son funciones propias de la clase, sino que estas son heredad de otra clase padre llamada 
Inventario y El método Totales_ventas es heredado de la clase Totales. 
Los atributos id_establecimeinto, Cantidad, Fecha_ingreso y Valor son heredados de la clase 
Totales. 
 
5.1.7.1.3 Clase productos 
Esta clase es la encargada de manejar todas las acciones relacionadas con los productos ofrecidos 
por el Establecimiento, a diferencia de compras y ventas esta clase posee métodos propios para 
operar y funciona directamente con las clases de usuarios, aunque hereda algunos métodos y  
atributos de la clase Inventario y Totales también. 
Para llevar a cabo las acciones de manejo del menú el sistema manejara un interfaz de este con el 
fin de facilitar el la administración de este por parte de los usuarios. 
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 Los metodossincornizar_producto es heredado de la clase Inventario y, los atributos 
Fecha_ingreso y Valor son heredados de la clase Totales. 
 
5.1.7.1.4 Clase Totales 
Esta clase es la encargada de portar los métodos y atributos de las cuales harán uso las clases 
Compras y Ventas para poder calcular sus totales cuando los requieran los usuarios. 
Esta clase no interactúan directamente con las clases de usuarios. 
Para llevar a cabo las funciones de los totales de compras o ventas para los usuarios se utilizará 
una interfaz la cual permitirá mostrar de una mejor manera los totales deseados por los usuarios. 
 
5.1.7.1.5 Clase Inventario 
Al igual que la clase Totales esta encarga de portar los métodos y atributos que harán uso las 
clases compras, ventas y productos, esta clase se encarga de administrar las compras y ventas del 
Establecimiento por medio de las clases compras y ventas, y sincroniza los datos entre las bases de 
datos conforme van cambiando. 
Toda la parte de la administración de las compras y ventas se maneja por medio de una interfaz 
para los usuarios, que le facilite el correcto registro y modificación de los productos vendidos o 
comprados. 
 
5.1.7.1.6 Clase empleado 
Esta clase se encarga de hacer uso de los métodos de las clases compras, ventas y productos para 
los usuarios, limitando las funciones a las permitidas por los empleados del Establecimiento. 
Esta clase adquiere sus atributos de una clase “padre” llamada usuario estos atributos son, 
nombre_usuario, Apellido, teléfono_usuario, Direccion_usuario y Id_establecimiento. 
 
5.1.7.1.7 Clase Jefe 
Esta clase se encarga de hacer uso de los métodos de las clases compras, ventas, productos y 
estadísticas para los usuarios, limitando las funciones a las permitidas por los jefes del 
Establecimiento. 
Esta clase adquiere sus atributos de una clase “padre” llamada usuarios estos atributos son, 




 5.1.7.1.8 Clase Jefe 
Esta clase se encarga de hacer uso de los métodos de las clases compras, ventas, productos, 
boletin, gestión_usuarios y estadísticas para los usuarios, limitando las funciones a las permitidas 
por los jefes del Establecimiento. 
Esta clase adquiere sus atributos de una clase “padre” llamada usuarios estos atributos son, 
nombre_usuario, Apellido, teléfono_usuario, Direccion_usuario y Id_establecimiento. 
 
5.1.7.1.9 Clase Gestion_usuarios 
Esta clase se  encarga de la administración de todos los usuarios del sistema por parte del usuario 
administrador, este se encarga de otorgar métodos y atributos a la clase usuario. 
Toda la parte de la administración de usuarios se maneja por medio de una interfaz para los 
usuarios, que le facilite el correcto registro y modificación de estos. 
 
5.1.7.1.10 Clase Usuario 
Es el encargado de almacenar los usuarios del sistema con todos sus características, esta clase es 
hace parte de la clase Establecimiento. 
Sus atributos y métodos son heredados por la Clase gestión_usuarios, donde hace uso del método 
lista_usuarios y de los atributos Nombre_usuario, Apellido, teléfono_usuario, Direccion_usuario y 
Id_establecimiento. 
 
5.1.7.1.11 Clase Establecimiento 
Esta se encarga de toda la administración de los Establecimientos que hacen parte del sistema, 
esta clase se apoya con la clase gestión_usuario para completar los registros de los nuevos 
Establecimientos y de la modificación de los existentes en el sistema. 
 
5.1.7.1.12 Clase Boletín 
Se encarga de la creación o eliminación de los boletines publicados por parte del administrador y 
que serán vistos por todos los usuarios. 






 5.1.7.1.13 Clase estadística 
La clase estadística es la encargada de generar gráficos estadísticos para los usuarios Jefe y 
administrador. 
Los datos estadísticos se encuentran restringidos de acuerdo al tipo de acceso del usuario. Al 
usuario Jefe le permite generar gráficos estadísticos de las compras, ventas y productos de su 
Establecimiento, en cambio, al usuario administrador le permite mostrar los gráficos estadísticos 
de los usuarios y Establecimientos. 
Esta clase utiliza una interfaz que es la que se encarga de hacer los gráficos estadísticos de acuerdo 
a los datos que registran los usuarios. 
 
5.1.8 Diseño de interfaces – Mockups para el prototipo 
A continuación se presentaran las vistas que los usuarios JEFE y EMPLEADO visualizarán en el 
prototipo de la HERRAMIENTA INFORMATICA PARA GESTIONAR OPERACIONES DE INVENTARIO, 
COMPRAS Y VENTAS DE PRODUCTOS EN LAS PYMES EN LA WEB. 
Ya que se tiene una aplicación web y otra de escritorio se mostraran estas interfaces por separado 
a excepción de aquellas interfaces que no variaran entre los dos aplicativos (interfaces generales)  
 
5.1.8.1 Interfaces generales 
 
 




Ilustración 62: Interfaz menú para acceder a los registros de compras y ventas 
 
 
Ilustración 63: Interfaz registro de ventas y compras 
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 5.1.8.2 Interfaces empleado (Aplicación de escritorio) 
 
 
Ilustración 64: Interfaz Menú principal 
 
 





Ilustración 66: Interfaz Ingresar ventas 
 
5.1.8.3 Interfaces Jefe (Aplicación web) 
 
 




















Ilustración 70: Interfaz para seleccionar tipo de producto a ingresar en el menú 
 
 












Ilustración 73: Interfaz modificar compras 
 
 









Ilustración 76: Modificar productos sin compuestos 
 
 





 6. CAPITULO VI: implementación del aplicativo 
 
6.1 Descripción del producto 
El producto a entregar será un prototipo funcional que permite sistematizar la contabilidad de los 
Establecimientos y permitir el acceso a esta desde cualquier parte por medio de la web. 
El prototipo contara con autenticación de los usuarios para poder hacer uso de las herramientas 
del sistema, además manejará dos tipos de privilegios: 
Empleado:Este le dará uso a la aplicación de escritorio, donde podrá ingresar todas las compras y 
ventas  realizadas en el Establecimiento y ver los totales de estas. 
Jefe: Se encargará de hacer uso de la aplicación web, donde podrá ingresar la descripción de los 
productos que se ofrecen en el Establecimiento (menú), además es el único que podrá modificar o 
eliminar las compras, ventas y menú del Establecimiento, y ver lo totales de las compras y ventas. 
 
6.2 Requerimientos de desarrollo 
 
6.2.1 Hardware 
El diseño y desarrollo del aplicativo se llevara a cabo se usara mi ordenador personal el cual 
contiene las siguientes características: 
- Disco duro de 500 GB – 7200 RPM 
- Precosadorinterlcore i5-2435M 
- Caché del microprocesador de 3MB nivel 3 
- Unidad SuperMulti DVD±R/RW 8x con tecnología LightScribe compatible con doble capa. 
- Pantalla de LED de 14 pulgadas 
- Tarjeta de red LAN Ethernet 10/100 integrada 
- LAN inalámbrica 802.11b/g/n WLAN. 








 6.2.2 Software de desarrollo 
Ya que el sistema está compuesto de dos aplicaciones con diferentes características (web y 
escritorio) se hace necesario encontrar las herramientas adecuadas para llevar a cabo el prototipo 
de este con el fin de garantizar su normal funcionamiento. Por lo tanto para el desarrollo del 
prototipo del sistema se utilizaran las siguientes herramientas: 
• Para la estructura y codificación del aplicativo web se utilizara un framework de Ruby que 
llamado Rails. 
• Para la estructura y codificación del aplicativo de escritorio se utilizara un GUI de ruby 
llamado “TK” 
• Para simular el entorno de desarrollo de manera local se utilizar el servidor que contiene 
frameworkRails. 
• La base de datos será elaborada en Mysql, y para el manejo de esta se utilizara un 
administrador gráfico llamado SQLite. 
• Para la codificación se utilizará un editor de texto llamado Sublime Text, este es un editor 
muy potente que permite codificar programas en diferentes lenguajes de manera rápida y 
efectiva. 
• Para probar el funcionamiento del aplicativo se utilizaran los navegadores más populares 
los cuales son, Google Chrome, Mozilla e Internet Explorer. 
• Corel Draw se utilizara para hacer tratamiento a las imágenes y como herramientas para el 
diseño del aplicativo web. 
 
6.2.3 Sistema operativo 
El software será desarrollado sobre el sistema operativo Windows 7, pero su funcionamiento debe 
ser multiplataforma (módulo web), permitiendo el acceso desde cualquier sistema operativo, por 












 7. Capitulo VII: Despliegue del sistema 
 
7.1 Pruebas 
Con el propósito de evaluar el funcionamiento del aplicativo y determinar si este cumple las 
funciones para las cuales fue diseñado y además lo hace de un buena manera, se desarrollaron 
pruebas a este para verificar las entradas, procesamiento y salidas del sistema, verificando si están 
son las esperadas. 
Como el sistema se compone de dos aplicaciones una web y de escritorio, las pruebas se realizaran 
primero verificando como procesa la información cada aplicación independiente, luego se verifica 
la integración de las dos aplicación y la integridad de la información. 
Los casos de prueba se plantearon de la siguiente manera. 
Módulo Nombre del módulo al cual se le 
realizaran las pruebas 
Código: Identificador que permite 
referencia los casos de prueba 
Descripción Acciones que se van a llevar a cabo para ejecutar el caso de prueba 
Entradas Información que se ingresara para hacer las verificaciones 
Salida esperada El resultado idóneo que se espera que el sistema de retorne cuando se 
ejecuten las acciones. 
Salida obtenida El resultado que se obtuvo por parte del sistema desarrollado cuando se 
ejecuten las acciones. 
Error Si la respuesta esperada no es igual a la respuesta obtenida, se describen las 
fallas. 
Estado del caso de 
prueba 
Tiene dos estados, 
Concluido: El caso de prueba fue satisfactorio. 
Erróneo: El caso de prueba tuvo errores y deben rectificarse y repetirse. 
 
7.1.1 Ejecución de los casos de prueba 
7.1.1.1 Casos de prueba aplicación escritorio 
Módulo LOGIN CP1 
Descripción Verificación en la validación de los campos usuario y contraseña, intentado 
ingresa sin datos escritos en los campos. 
Entradas Ningún Campo  
Salida esperada Ninguna 
Salida obtenida Ninguna 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 





 Módulo LOGIN CP2 
Descripción Verificación en la validación de los campos usuario y contraseña, intentando 
ingresar con datos incorrectos. 
Entradas Usuarios y contraseñas no registrados 
Salida esperada Letrero indicando “usuario/contraseña no valido” 
Salida obtenida Letrero indicando “usuario/contraseña no valido” 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 53: Caso de prueba dos 
Módulo LOGIN CP3 
Descripción Verificación en la validación de los campos usuario y contraseña, ingresando 
solo un dato correcto ya sea usuario o contraseña 
Entradas Usuario correcto contraseña incorrecta o contraseña correcta usuario 
incorrecto. 
Salida esperada Letrero indicando “usuario/contraseña no valido” 
Salida obtenida Letrero indicando “usuario/contraseña no valido” 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 54: Caso de prueba tres 
Módulo LOGIN CP4 
Descripción Verificación en la validación de los campos usuario y contraseña, ingresando 
datos válidos. 
Entradas Usuario y contraseña correctos 
Salida esperada Despliegue menú principal 
Salida obtenida Despliegue menú principal 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 55: Caso de prueba cuatro 
Módulo Menú principal CP5 
Descripción Ingreso a las secciones indicadas del menú, oprimiendo en los botones 
correspondientes. 
Entradas Solicitud botones “Registro”, “Compra” y “Venta” 
Salida esperada Ingreso a las vistas correspondientes a los botones. 
Salida obtenida Ingreso a las vistas correspondientes a los botones. 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 





 Módulo Menú principal CP6 
Descripción Verificar que no se duplican las vistas al dar más de un click en los botones 
del menú 
Entradas Solicitud botones “Registro”, “Compra” y “Venta” múltiple 
Salida esperada Ingreso a una sola vista correspondiente al botón. 
Salida obtenida Ingreso a una sola vista correspondiente al botón. 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 57: Caso de prueba seis 
Módulo Menú principal CP7 
Descripción Cierre de la sesión desde menú principal. 
Entradas Solicitud cierre de sesión 
Salida esperada Terminar sesión solicitada y mostrar vista LOGIN. 
Salida obtenida Terminar sesión solicitada y mostrar vista LOGIN. 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 58: Caso de prueba siete 
Módulo Ingreso compras CP8 
Descripción Verificar restricción de los campos numéricos “Cantidad” y “Costo unitario”. 
Entradas Caracteres diferentes a los numéricos. 
Salida esperada Restringir el envío de la solicitud. 
Salida obtenida Restringir el envío de la solicitud. 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 59: Caso de prueba ocho 
Módulo Ingreso compras CP9 
Descripción Inclusión de varias compras en un sola transacción 
Entradas Varios productos en una sola vista. 
Salida esperada Registro exitoso 
Salida obtenida Registro exitoso 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 







 Módulo Ingreso compras CP10 
Descripción Eliminar compras que fueron incluidas en una transacción que no se ha 
registrado.  
Entradas Solicitud eliminar ítem de la vista 
Salida esperada Item eliminado 
Salida obtenida Item eliminado 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 61: Caso de prueba diez 
Módulo Ingreso compras CP11 
Descripción Registro exitoso de los ítems al momento de enviar la solicitud 
Entradas Ítems y solicitud de registro 
Salida esperada Confirmación del registro de todos los ítems 
Salida obtenida Confirmación del registro de todos los ítems 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 62: Caso de prueba once 
Módulo Ingreso ventas CP12 
Descripción Verificar restricción de los campos numéricos “Cantidad” y “Costo unitario”. 
Entradas Caracteres diferentes a los numéricos. 
Salida esperada Restringir el envío de la solicitud. 
Salida obtenida Restringir el envío de la solicitud. 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 63: Caso de prueba doce 
Módulo Ingreso ventas CP13 
Descripción Inclusión de varias ventas en un sola transacción 
Entradas Varios productos en una sola vista. 
Salida esperada Registro exitoso 
Salida obtenida Registro exitoso 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 







 Módulo Ingreso ventas CP14 
Descripción Eliminar ventas que fueron incluidas en una transacción que no se ha 
registrado.  
Entradas Solicitud eliminar ítem de la vista 
Salida esperada Ítem eliminado 
Salida obtenida Ítem eliminado 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 65: Caso de prueba catorce 
Módulo Ingreso ventas CP15 
Descripción Registro exitoso de los ítems al momento de enviar la solicitud 
Entradas Ítems y solicitud de registro 
Salida esperada Confirmación del registro de todos los ítems 
Salida obtenida Confirmación del registro de todos los ítems 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 66: Caso de prueba quince 
Módulo Visualización registro compras y ventas CP16 
Descripción Verificación del formato de los campos tipo fecha ingresada 
Entradas Datos erróneo en los campos 
Salida esperada Aviso de error 
Salida obtenida Aviso de error 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 67: Caso de prueba dieciséis 
Módulo Visualización registro compras y ventas CP17 
Descripción Verificar si las fechas ingresadas son acorde a los datos mostrados. 
Entradas Rango de fecha valido 
Salida esperada Registros entre los rangos de fecha estipulados 
Salida obtenida Registros entre los rangos de fecha estipulados 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 







 Módulo Visualización registro compras y ventas CP18 
Descripción Verificar la restricción de modificación de los registro cuando son mostrados 
al usuario. 
Entradas Ingreso de caracteres en los campos mostrados 
Salida esperada Ninguna 
Salida obtenida Ninguna 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 69: Caso de prueba dieciocho 
Módulo Visualización registro compras y ventas CP19 
Descripción Verificar la integridad de la información cuando se muestra, tanto en su 
contenido como es su posición 
Entradas Rango de fecha validos 
Salida esperada Registro acorde a los rango, en las posiciones correctas y con la información 
correcta 
Salida obtenida Registro acorde a los rango, en las posiciones correctas y con la información 
correcta 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 70: Caso de prueba diecinueve 
 
7.1.1.2 Casos de prueba aplicación web 
 
Módulo LOGIN CP20 
Descripción Verificación en la validación de los campos usuario y contraseña, intentado 
ingresa sin datos escritos en los campos. 
Entradas Ningún Campo  
Salida esperada Ninguna 
Salida obtenida Ninguna 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 








 Módulo LOGIN CP21 
Descripción Verificación en la validación de los campos usuario y contraseña, intentando 
ingresar con datos incorrectos. 
Entradas Usuarios y contraseñas no registrados 
Salida esperada Letrero indicando “usuario/contraseña no valido” 
Salida obtenida Letrero indicando “usuario/contraseña no valido” 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 72: Caso de prueba veintiuno 
Módulo LOGIN CP22 
Descripción Verificación en la validación de los campos usuario y contraseña, ingresando 
solo un dato correcto ya sea usuario o contraseña 
Entradas Usuario correcto contraseña incorrecta o contraseña correcta usuario 
incorrecto. 
Salida esperada Letrero indicando “usuario/contraseña no valido” 
Salida obtenida Letrero indicando “usuario/contraseña no valido” 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 73: Caso de prueba veintidós 
Módulo LOGIN CP23 
Descripción Verificación en la validación de los campos usuario y contraseña, ingresando 
datos válidos. 
Entradas Usuario y contraseña correctos 
Salida esperada Despliegue menú principal 
Salida obtenida Despliegue menú principal 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 74: Caso de prueba veintitrés 
Módulo Menú principal CP24 
Descripción Ingreso a las secciones indicadas del menú, oprimiendo en los botones 
correspondientes. 
Entradas Solicitud botones “Registro”, “Compra” y “Venta” 
Salida esperada Ingreso a las vistas correspondientes a los botones. 
Salida obtenida Ingreso a las vistas correspondientes a los botones. 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 





 Módulo Menú principal CP25 
Descripción Verificar que no se duplican las vistas al dar más de un click en los botones 
del menú 
Entradas Solicitud botones “Registro”, “Compra” y “Venta” múltiple 
Salida esperada Ingreso a una sola vista correspondiente al botón. 
Salida obtenida Ingreso a una sola vista correspondiente al botón. 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 76: Caso de prueba veinticinco 
Módulo Menú principal CP26 
Descripción Cierre de la sesión desde menú principal. 
Entradas Solicitud cierre de sesión 
Salida esperada Terminar sesión solicitada y mostrar vista LOGIN. 
Salida obtenida Terminar sesión solicitada y mostrar vista LOGIN. 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 77: Caso de prueba veintiséis 
Módulo CROUD compras CP27 
Descripción Verificación del formato de los campos tipo fecha ingresada 
Entradas Datos erróneo en los campos 
Salida esperada Aviso de error 
Salida obtenida Aviso de error 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 78: Caso de prueba veintisiete 
Módulo CROUD compras CP28 
Descripción Verificar si las fechas ingresadas son acorde a los datos mostrados. 
Entradas Rango de fecha valido 
Salida esperada Registros entre los rangos de fecha estipulados 
Salida obtenida Registros entre los rangos de fecha estipulados 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 







 Módulo CROUD compras CP29 
Descripción Restricción en la vista para modificar los registros mostrados sin oprimir el 
botón de modificar. 
Entradas Datos en los campos mostrados 
Salida esperada Ninguna 
Salida obtenida Ninguna 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 80: Caso de prueba veintinueve 
Módulo CROUD compras CP30 
Descripción Activación de vista para modificación de los registros por medio del botón 
asignado 
Entradas Solicitud modificación 
Salida esperada Vista modificación del registro solicitado 
Salida obtenida Vista modificación del registro solicitado 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 81: Caso de prueba treinta 
Módulo CROUD compras CP31 
Descripción Activación de vista para eliminación de los registros por medio del botón 
asignado 
Entradas Solicitud eliminar ítems 
Salida esperada Ventana de verificación 
Salida obtenida Ventana de verificación 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 82: Caso de prueba treintaiuno 
Módulo CROUD compras CP32 
Descripción Verificar el cálculo del campo total 
Entradas Registro de un rango de fechas 
Salida esperada El resultado de la suma de todas las compras en el campo total 
Salida obtenida El resultado de la suma de todas las compras en el campo total 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 






 Módulo CROUD compras CP33 
Descripción Verificar integridad del campo total luego de hacer modificaciones a los 
registros 
Entradas Modificación a registros 
Salida esperada El resultado correcto de la suma de todas las compras en el campo total 
Salida obtenida El resultado correcto de la suma de todas las compras en el campo total 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 84: Caso de prueba treinta tres 
Módulo CROUD compras CP34 
Descripción Verificar integridad del campo total luego de eliminar registros 
Entradas Solicitud eliminación de registros 
Salida esperada El resultado correcto de la suma de todas las compras en el campo total 
Salida obtenida El resultado correcto de la suma de todas las compras en el campo total 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 85: Caso de prueba treintaicuatro 
Módulo CROUD compras CP35 
Descripción Verificar la información tanto su integridad como la forma en la que se 
muestra 
Entradas Compras 
Salida esperada Registro de las compras de manera ordenada con toda información con la 
que fue entregada 
Salida obtenida Registro de las compras de manera ordenada con toda información con la 
que fue entregada 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 86: Caso de prueba treintaicinco 
Módulo CROUD compras CP36 
Descripción Verificar si se puede modificar cualquier campo en la vista creada para este 
propósito 
Entradas Solicitud modificación 
Salida esperada Modificación del campo 
Salida obtenida Modificación del campo 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 





 Módulo CROUD compras CP37 
Descripción Verificación de que la información que se va modificar este bien ingresada y 
cumpla con los parámetros 
Entradas Información errónea en los campos 
Salida esperada Mensaje de que no se puede modificar el registro 
Salida obtenida Mensaje de que no se puede modificar el registro 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 88: Caso de prueba treintaisiete 
Módulo CROUD compras CP38 
Descripción Verificar el cálculo del campo total en la vista de modificación 
Entradas Información del registro  
Salida esperada El resultado de la suma de todas los ítems en el campo total 
Salida obtenida El resultado de la suma de todas los ítems en el campo total 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 89: Caso de prueba treintaiocho 
Módulo CROUD compras CP39 
Descripción Verificar que los datos modificados se hayan almacenado de manera 
correcta 
Entradas Información a modificar 
Salida esperada Nuevo registro ingresado satisfactoriamente 
Salida obtenida Nuevo registro ingresado satisfactoriamente 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 90: Caso de prueba treintainueve 
Módulo CROUD compras CP40 
Descripción Verificar que la vista para modificar los registro pueda cancelarse cuando se 
requiera 
Entradas Solicitud cancelar 
Salida esperada Salir de la vista sin guardar cambios 
Salida obtenida Salir de la vista sin guardar cambios 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 






 Módulo CROUD compras CP41 
Descripción Verificar que en el momento de hacer las modificaciones no se puedan dejar 
espacios en blanco 
Entradas Solicitud modificación 
Salida esperada Mensaje no se puede registrar 
Salida obtenida Mensaje no se puede registrar 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 92: Caso de prueba cuarentaiuno 
Módulo CROUD ventas CP42 
Descripción Verificación del formato de los campos tipo fecha ingresada 
Entradas Datos erróneo en los campos 
Salida esperada Aviso de error 
Salida obtenida Aviso de error 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 93: Caso de prueba cuarenta idos 
Módulo CROUD ventas CP43 
Descripción Verificar si las fechas ingresadas son acorde a los datos mostrados. 
Entradas Rango de fecha valido 
Salida esperada Registros entre los rangos de fecha estipulados 
Salida obtenida Registros entre los rangos de fecha estipulados 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 94: Caso de prueba cuarenta tres 
Módulo CROUD ventas CP44 
Descripción Restricción en la vista para modificar los registros mostrados sin oprimir el 
botón de modificar. 
Entradas Datos en los campos mostrados 
Salida esperada Ninguna 
Salida obtenida Ninguna 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 







 Módulo CROUD ventas CP45 
Descripción Activación de vista para modificación de los registros por medio del botón 
asignado 
Entradas Solicitud modificación 
Salida esperada Vista modificación del registro solicitado 
Salida obtenida Vista modificación del registro solicitado 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 96: Caso de prueba cuarentaicinco 
Módulo CROUD ventas CP46 
Descripción Activación de vista para eliminación de los registros por medio del botón 
asignado 
Entradas Solicitud eliminar ítems 
Salida esperada Ventana de verificación 
Salida obtenida Ventana de verificación 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 97: Caso de prueba cuarenta seis 
Módulo CROUD ventas CP47 
Descripción Verificar el cálculo del campo total 
Entradas Registro de un rango de fechas 
Salida esperada El resultado de la suma de todas las compras en el campo total 
Salida obtenida El resultado de la suma de todas las compras en el campo total 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 98: Caso de prueba cuarentaisiete 
Módulo CROUD ventas CP48 
Descripción Verificar integridad del campo total luego de hacer modificaciones a los 
registros 
Entradas Modificación a registros 
Salida esperada El resultado correcto de la suma de todas las compras en el campo total 
Salida obtenida El resultado correcto de la suma de todas las compras en el campo total 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 






 Módulo CROUD ventas CP49 
Descripción Verificar integridad del campo total luego de eliminar registros 
Entradas Solicitud eliminación de registros 
Salida esperada El resultado correcto de la suma de todas las compras en el campo total 
Salida obtenida El resultado correcto de la suma de todas las compras en el campo total 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 100: Caso de prueba cuarentainueve 
Módulo CROUD ventas CP50 
Descripción Verificar la información tanto su integridad como la forma en la que se 
muestra 
Entradas Compras 
Salida esperada Registro de las compras de manera ordenada con toda información con la 
que fue entregada 
Salida obtenida Registro de las compras de manera ordenada con toda información con la 
que fue entregada 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 101: Caso de prueba cincuenta 
Módulo CROUD ventas CP51 
Descripción Verificar si se puede modificar cualquier campo en la vista creada para este 
propósito 
Entradas Solicitud modificación 
Salida esperada Modificación del campo 
Salida obtenida Modificación del campo 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 102: Caso de prueba cincuentaiuno 
Módulo CROUD ventas CP52 
Descripción Verificación de que la información que se va modificar este bien ingresada y 
cumpla con los parámetros 
Entradas Información errónea en los campos 
Salida esperada Mensaje de que no se puede modificar el registro 
Salida obtenida Mensaje de que no se puede modificar el registro 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 





 Módulo CROUD ventas CP53 
Descripción Verificar el cálculo del campo total en la vista de modificación 
Entradas Información del registro  
Salida esperada El resultado de la suma de todas los ítems en el campo total 
Salida obtenida El resultado de la suma de todas los ítems en el campo total 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 104: Caso de prueba cincuentaitrés 
Módulo CROUD ventas CP54 
Descripción Verificar que los datos modificados se hayan almacenado de manera 
correcta 
Entradas Información a modificar 
Salida esperada Nuevo registro ingresado satisfactoriamente 
Salida obtenida Nuevo registro ingresado satisfactoriamente 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 105: Caso de prueba cincuentaicuatro 
Módulo CROUD ventas CP55 
Descripción Verificar que la vista para modificar los registro pueda cancelarse cuando se 
requiera 
Entradas Solicitud cancelar 
Salida esperada Salir de la vista sin guardar cambios 
Salida obtenida Salir de la vista sin guardar cambios 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 106: Caso de prueba cincuentaicinco 
Módulo CROUD ventas CP56 
Descripción Verificar que en el momento de hacer las modificaciones no se puedan dejar 
espacios en blanco 
Entradas Solicitud modificación 
Salida esperada Mensaje no se puede registrar 
Salida obtenida Mensaje no se puede registrar 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 






 Módulo CROUD menú CP57 
Descripción Restricción en la vista para modificar los registros mostrados sin oprimir el 
botón de modificar. 
Entradas Datos en los campos mostrados 
Salida esperada Ninguna 
Salida obtenida Ninguna 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 108: Caso de prueba cincuentaisiete 
Módulo CROUD menú CP58 
Descripción Activación de vista para modificación de los registros por medio del botón 
asignado 
Entradas Solicitud modificación 
Salida esperada Vista modificación del registro solicitado 
Salida obtenida Vista modificación del registro solicitado 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 109: Caso de prueba cincuentaiocho 
Módulo CROUD menú CP59 
Descripción Activación de vista para eliminación de los registros por medio del botón 
asignado 
Entradas Solicitud eliminar ítems 
Salida esperada Ventana de verificación 
Salida obtenida Ventana de verificación 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 110: Caso de prueba cincuentainueve 
Módulo CROUD menú CP60 
Descripción Activación de vista para ingresar un nuevo registros por medio del botón 
asignado 
Entradas Solicitud eliminar ítems 
Salida esperada Ventana de verificación 
Salida obtenida Ventana de verificación 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 






 Módulo CROUD menú CP61 
Descripción Verificar la información tanto su integridad como la forma en la que se 
muestra 
Entradas Compras 
Salida esperada Registro de las compras de manera ordenada con toda información con la 
que fue entregada 
Salida obtenida Registro de las compras de manera ordenada con toda información con la 
que fue entregada 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 112: Caso de prueba sesentaiuno 
Módulo CROUD menú CP62 
Descripción Verificar la integridad en la vista de registros luego de una modificación  
Entradas Registros modificados 
Salida esperada El registro de todos los ítems con sus modificaciones 
Salida obtenida El registro de todos los ítems con sus modificaciones 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 113: Caso de prueba sesentaidós 
Módulo CROUD menú CP63 
Descripción Verificar la integridad en la vista de registros luego de una eliminación 
Entradas Eliminar registros 
Salida esperada El registro de todos los ítems sin eliminados 
Salida obtenida El registro de todos los ítems sin eliminados 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 114: Caso de prueba sesentaitrés 
Módulo CROUD menú CP64 
Descripción Verificar la integridad en la vista de registros luego del ingreso de un nuevo 
registro 
Entradas Ingresar nuevos registros 
Salida esperada El registro de todos los ítems con los nuevos 
Salida obtenida El registro de todos los ítems con los nuevos 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 






 Módulo CROUD menú CP65 
Descripción Verificar restricción de los campos numéricos “Cantidad” y “Costo unitario”. 
Entradas Caracteres diferentes a los numéricos. 
Salida esperada Restringir el envío de la solicitud. 
Salida obtenida Restringir el envío de la solicitud. 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 116: Caso de prueba sesentaicinco 
Módulo CROUD menú CP66 
Descripción Inclusión de varios  complementos en un sola transacción 
Entradas Varios productos en una sola vista. 
Salida esperada Registro exitoso 
Salida obtenida Registro exitoso 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 117: Caso de prueba sesentaiséis 
Módulo CROUD menú CP67 
Descripción Inclusión de varios adicionales en un sola transacción 
Entradas Varios productos en una sola vista. 
Salida esperada Registro exitoso 
Salida obtenida Registro exitoso 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 118: Caso de prueba sesentaisiete 
Módulo CROUD menú CP68 
Descripción Eliminar complementos que fueron incluidas en una transacción que no se 
ha registrado.  
Entradas Solicitud eliminar ítem de la vista 
Salida esperada Item eliminado 
Salida obtenida Item eliminado 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 







 Módulo CROUD menú CP69 
Descripción Eliminar adicionales que fueron incluidas en una transacción que no se ha 
registrado.  
Entradas Solicitud eliminar ítem de la vista 
Salida esperada Item eliminado 
Salida obtenida Item eliminado 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 120: Caso de prueba sesentainueve 
Módulo CROUD menú CP70 
Descripción Registro exitoso de los ítems al momento de enviar la solicitud 
Entradas Ítems y solicitud de registro 
Salida esperada Confirmación del registro de todos los ítems 
Salida obtenida Confirmación del registro de todos los ítems 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 121: Caso de prueba setenta 
 
7.1.1.3 Sincronización entre las aplicaciones 
 
Módulo Sincronizador escritorio CP71 
Descripción Sincronización de la información en la aplicación web cuando se ingresa una 
compra desde la aplicación de escritorio 
Entradas Registro de compra 
Salida esperada Registro de compra en la aplicación web 
Salida obtenida Registro de compra en la aplicación web 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 122: Caso de prueba setentaiuno 
Módulo Sincronizador escritorio CP72 
Descripción Sincronización de la información en la aplicación web cuando se ingresa una 
venta desde la aplicación de escritorio 
Entradas Registro de venta 
Salida esperada Registro de venta  en la aplicación web 
Salida obtenida Registro de venta en la aplicación web 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 




 Módulo Sincronizador escritorio CP73 
Descripción Verificación de la integridad de la información cuando se sincroniza desde la 
aplicación escritorio a la web. 
Entradas Registro de venta y compra 
Salida esperada Registro de venta y compra  en la aplicación web  
Salida obtenida Registro de venta y compra  en la aplicación web 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 124: Caso de prueba setentaitrés 
Módulo Sincronizador web CP74 
Descripción Sincronización de la información en la aplicación escritorio cuando se 
modifica una compra desde la aplicación de web 
Entradas Registro de venta (modificación) 
Salida esperada Registro de compra  en la aplicación escritorio 
Salida obtenida Registro de compra en la aplicación escritorio 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 125: Caso de prueba setentaicuatro 
Módulo Sincronizador web CP75 
Descripción Sincronización de la información en la aplicación escritorio cuando se 
modifica una venta desde la aplicación de web 
Entradas Registro de venta (modificación) 
Salida esperada Registro de venta  en la aplicación escritorio 
Salida obtenida Registro de venta en la aplicación escritorio 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 126: Caso de prueba setentaicinco 
Módulo Sincronizador web CP76 
Descripción Sincronización de la información en la aplicación escritorio cuando se 
modifica un producto en el menú desde la aplicación de web 
Entradas Registro de producto en el menú (modificación)  
Salida esperada Adición del producto en el menú en la aplicación de escritorio 
Salida obtenida Adición del producto en el menú en la aplicación de escritorio 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 






 Módulo Sincronizador web CP77 
Descripción Sincronización de la información en la aplicación escritorio cuando se elimina 
una compra desde la aplicación de web 
Entradas Solicitud eliminar compra 
Salida esperada Eliminación del registro en la aplicación escritorio 
Salida obtenida Eliminación del registro en la aplicación escritorio 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 128: Caso de prueba setentaisiete 
Módulo Sincronizador web CP78 
Descripción Sincronización de la información en la aplicación escritorio cuando se elimina 
una venta desde la aplicación de web 
Entradas Solicitud eliminar venta 
Salida esperada Eliminación del registro en la aplicación escritorio 
Salida obtenida Eliminación del registro en la aplicación escritorio 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 129: Caso de prueba setentaiocho 
Módulo Sincronizador web CP79 
Descripción Sincronización de la información en la aplicación escritorio cuando se elimina 
un producto del menú desde la aplicación de web 
Entradas Solicitud eliminar producto del menú 
Salida esperada Eliminación del registro en la aplicación escritorio 
Salida obtenida Eliminación del registro en la aplicación escritorio 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 
Tabla 130: Caso de prueba setentainueve 
Módulo Sincronizador web CP80 
Descripción Sincronización de la información en la aplicación escritorio cuando se ingresa 
un producto del menú desde la aplicación de web 
Entradas Adición producto del menú 
Salida esperada Adición del registro en la aplicación escritorio 
Salida obtenida Adición del registro en la aplicación escritorio 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 






 Módulo Sincronizador web CP81 
Descripción Verificación de la integridad de la información cuando se sincroniza desde la 
aplicación web a la escritorio 
Entradas Registro de venta, compra y producto del menú 
Salida esperada Registro de venta, compra y producto del menú  en la aplicación escritorio  
Salida obtenida Registro de venta, compra y producto del menú  en la aplicación escritorio 
Error Ninguno 
Estado del caso de 
prueba 
Concluido 






















 8. Conclusiones 
 
• Para un adecuado diseño y posterior desarrollo del sistema fue imprescindible utilizar un 
método de recolección de información con las personas que van a hacer uso de este, ya 
que estas eran quienes tenían las necesidades y podían describirlo de una mejor manera. 
• Se notó que en el momento de desarrollar el sistema, es de vital importancia tener 
asesoría constante de personal con conocimientos del entorno donde se implantara este, 
acompañando en cada etapa para lograr un mejor resultado. 
• Cuando se desarrolla un adecuado método de recolección de información y diseño del 
sistema se hace mucho más fácil desarrollar este, ya que si se tiene estos primero pasos 
elaborados de la mejor manera permite tener un visión completa del sistema y menos 
errores al ejecutarse. 
• Cuando se crea un software o en este caso un prototipo debe asegurarse que este 
desarrollo sea escalable y pensar cómo puede variar este en el tiempo para evitar 
contratiempos inesperados y que la vida útil del software perdure más. 
• Hacer pruebas al software con diferentes casos de uso permite identificar de manera 
temprana los errores o inconsistencia que este posea y con esto mejorar la calidad cuando 
se entregue al usuario final. 
• El utilizar herramientas que son estándar o que son muy compatibles facilita notoriamente 
el desarrollo del software y así se puede dedicar más tiempo a realizar un software de 
calidad y no resolviendo problemas de las herramientas que se utilizan. 
• Aunque existen muchos diagramas que pueden representar diferentes componentes del 
sistema, no se debe abusar de estos, ya que se puede dar el caso en que se emplea mucho 
más tiempo diseñando parte “obvias” del sistema, que desarrollando un software de 













 9. Recomendaciones 
 
• Hablando con los jefes de los Establecimientos, se concluyó que este sistema puede 
complementarse con sistemas de lectura de código de barra para mejorar la seguridad de 
las transacciones de este. Ya que así se evita que se entreguen bebidas diferentes a las 
registradas. 
• Para la implementación de este sistema se debe tener en cuenta que, por parte del 
Establecimiento se debe tener una formación en cuanto a la estandarización del servicio, 
esto quiere decir que, al momento de servir las bebidas, siempre deben servirse de la 
misma manera (cantidades) para así tener un mejor uso del software y que este empiece a 
mostrar inconsistencias. 
• Ya que este sistema maneja información sensible, como son los movimientos financieros 
de los Establecimientos y las imágenes de las cámaras IP, se debe contemplar bueno 
métodos de seguridad para el traspaso de la información entre los aplicativos, para así 
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 Anexo 1 
En este anexo se van a mostrar los procedimientos para hallar los valores de la muestra de la 
población en cada una de las preguntas de la prueba piloto. 
 
Pregunta 1 
Esta pregunta es de respuesta múltiple, pero como solo se eligieron dos opciones de esta, la 
pregunta puede tomare como de respuesta binaria, por lo tanto para hallar su muestra debemos 
utilizar la fórmula:   
𝒏𝒏 =  𝑵𝑵.𝒁𝒁𝟐𝟐.𝒑𝒑.𝒒𝒒
𝒅𝒅𝟐𝟐(𝑵𝑵− 𝟏𝟏) + 𝒁𝒁𝟐𝟐.𝒑𝒑.𝒒𝒒 
Los valores de p y q se hallan de acuerdo a la cantidad de respuesta en cada una de la 
preguntas, ya que en esta respondieron 8 y 4 en cada opción, Los valores respectivos de p 




= 𝟎𝟎.𝟔𝟔𝟔𝟔   ;      q = 𝟒𝟒
𝟏𝟏𝟐𝟐
 = 0.33 
Los valores N, Z y d son constantes,  N es el número de la población; su valor es 104, Z es el valor 
de la distribución normal; su valor es 1.96 y d es el error aceptado; el valor elegido es 0.05. 
Se calcula la muestra con los valores hallados  
𝒏𝒏 = 𝟏𝟏𝟎𝟎𝟒𝟒 × 𝟏𝟏.𝟗𝟗𝟔𝟔𝟐𝟐 × 𝟎𝟎.𝟔𝟔𝟔𝟔 × 𝟎𝟎.𝟑𝟑𝟑𝟑
𝟎𝟎.𝟎𝟎𝟎𝟎𝟐𝟐 × 𝟏𝟏𝟎𝟎𝟑𝟑 + 𝟏𝟏.𝟗𝟗𝟔𝟔𝟐𝟐 × 𝟎𝟎.𝟔𝟔𝟔𝟔 × 𝟎𝟎.𝟑𝟑𝟑𝟑 = 𝟖𝟖𝟎𝟎.𝟑𝟑𝟏𝟏 
Ya que la fórmula para hallar la muestra es para poblaciones muy grandes, debe hacerse un ajuste 





Se reemplazan los valores y se obtiene: 
𝒏𝒏 = 𝟖𝟖𝟎𝟎.𝟑𝟑𝟏𝟏
𝟏𝟏 +  𝟖𝟖𝟎𝟎.𝟑𝟑𝟏𝟏
𝟏𝟏𝟎𝟎𝟒𝟒
= 𝟒𝟒𝟎𝟎.𝟑𝟑𝟔𝟔 





 Pregunta 2  
La pregunta es de opción binaria, por lo tanto, la fórmula para hallar la muestra es: 
𝒏𝒏 =  𝑵𝑵.𝒁𝒁𝟐𝟐.𝒑𝒑.𝒒𝒒
𝒅𝒅𝟐𝟐(𝑵𝑵− 𝟏𝟏) + 𝒁𝒁𝟐𝟐.𝒑𝒑.𝒒𝒒 




= 𝟏𝟏   ;      q = 𝟎𝟎
𝟏𝟏𝟐𝟐
 = 0 
Ya que el valor de q es cero (0), la  fórmula para hallar la muestra es cero (0), esto quiere decir, 
que la muestra obtenida no fue suficiente para obtener su variación, pero su valor en este caso no 
es incorrecto, por el contrario nos muestra que el grado de unanimidad de las respuesta es grande 
y esto provoca que no se pueda hallar un muestra poblacional. 
La muestra para esta pregunta es cero (0). 
Nota: Para poder hallar la variación en estos casos, se debería entrevistar a más personas de la 
población para tener un dato más aproximado. Pero dado que este número de personas a 
entrevistar es muy grande (aproximadamente mayor a 100) no está dentro del alcance del 
proyecto.  
 
Pregunta 3  




= 𝟎𝟎.𝟗𝟗𝟐𝟐   ;      q = 𝟏𝟏
𝟏𝟏𝟐𝟐
 = 0.08 
Se calcula la muestra de la pregunta con esto valores 
𝒏𝒏 = 𝟏𝟏𝟎𝟎𝟒𝟒 × 𝟏𝟏.𝟗𝟗𝟔𝟔𝟐𝟐 × 𝟎𝟎.𝟗𝟗𝟐𝟐 × 𝟎𝟎.𝟎𝟎𝟖𝟖
𝟎𝟎.𝟎𝟎𝟎𝟎𝟐𝟐 × 𝟏𝟏𝟎𝟎𝟑𝟑 + 𝟏𝟏.𝟗𝟗𝟔𝟔𝟐𝟐 × 𝟎𝟎.𝟗𝟗𝟐𝟐 × 𝟎𝟎.𝟎𝟎𝟖𝟖 = 𝟎𝟎𝟑𝟑.𝟗𝟗𝟐𝟐 
Se hace el ajuste a la muestra 
𝒏𝒏 = 𝟎𝟎𝟑𝟑.𝟗𝟗𝟐𝟐
𝟏𝟏 +  𝟎𝟎𝟑𝟑.𝟗𝟗𝟐𝟐
𝟏𝟏𝟎𝟎𝟒𝟒
= 𝟑𝟑𝟎𝟎.𝟒𝟒𝟔𝟔 




 Pregunta 4  
La pregunta es de opción binaria, por lo tanto, la fórmula para hallar la muestra es: 
𝒏𝒏 =  𝑵𝑵.𝒁𝒁𝟐𝟐.𝒑𝒑.𝒒𝒒
𝒅𝒅𝟐𝟐(𝑵𝑵− 𝟏𝟏) + 𝒁𝒁𝟐𝟐.𝒑𝒑.𝒒𝒒 




= 𝟏𝟏   ;      q = 𝟎𝟎
𝟏𝟏𝟐𝟐
 = 0 
Ya que el valor de q es cero (0), la  fórmula para hallar la muestra es cero (0), esto quiere decir, 
que la muestra obtenida no fue suficiente para obtener su variación, pero su valor en este caso no 
es incorrecto, por el contrario nos muestra que el grado de unanimidad de las respuesta es grande 
y esto provoca que no se pueda hallar un muestra poblacional. 
La muestra para esta pregunta es cero (0). 
 
Pregunta 5 
La pregunta es de opción binaria, por lo tanto, la fórmula para hallar la muestra es: 
𝒏𝒏 =  𝑵𝑵.𝒁𝒁𝟐𝟐.𝒑𝒑.𝒒𝒒
𝒅𝒅𝟐𝟐(𝑵𝑵− 𝟏𝟏) + 𝒁𝒁𝟐𝟐.𝒑𝒑.𝒒𝒒 




= 𝟏𝟏   ;      q = 𝟎𝟎
𝟏𝟏𝟐𝟐
 = 0 
Ya que el valor de q es cero (0), la  fórmula para hallar la muestra es cero (0), esto quiere decir, 
que la muestra obtenida no fue suficiente para obtener su variación, pero su valor en este caso no 
es incorrecto, por el contrario nos muestra que el grado de unanimidad de las respuesta es grande 
y esto provoca que no se pueda hallar un muestra poblacional. 







 Pregunta 6 
La pregunta es de opción múltiple, por lo tanto, la fórmula para hallar la muestra es: 
𝑛𝑛 =  𝑍𝑍2𝜎𝜎2𝑁𝑁
𝑒𝑒2(𝑁𝑁 − 1) + 𝑍𝑍2𝜎𝜎2 
Los valores N, Z y e  son constantes,  N es el número de la población; su valor es 104, Z es el valor 
de la distribución normal; su valor es 1.96 y e es el error aceptado; el valor elegido es 0.05 
Para calcular el valor de σ primero se debe calcular la media, la cual se define como: 




Donde F(x) representa cada una de las opciones de respuesta y cla cantidad de veces que 
seleccionaron esa opción (magnitud). 
nes el número de la población para la prueba piloto, en este caso es 12. 
Teniendo en cuenta estos valores calculamos: 
 = (𝟐𝟐×𝟐𝟐)+(𝟎𝟎×𝟑𝟑)+(𝟐𝟐×𝟒𝟒)+(𝟏𝟏×𝟎𝟎)+(𝟐𝟐×𝟔𝟔) 
𝟏𝟏𝟐𝟐
= 𝟑𝟑.𝟔𝟔𝟔𝟔 
Luego de haber obtenido la media, se procede a calcular σ, el cual se define con la siguiente 
formula: 




Donde F(x) representa cada una de las opciones de respuesta y cla cantidad de veces que 
seleccionaron esa opción (magnitud). 
nes el número de la población para la prueba piloto, en este caso es 12. 
Media es el valor hallado anteriormente 3.67. 
Teniendo en cuenta los valores calculamos: 
σ = 2(2−3.67)2+5(3−3.67)2+2(4−3.67)2+(5−3.67)2+2(6−3.67)212 = 78.74 
Ya que la fórmula para hallar la muestra es para poblaciones muy grandes, debe hacerse un ajuste 
a la muestra 
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 𝒏𝒏 = 𝟔𝟔𝟖𝟖.𝟔𝟔𝟒𝟒
𝟏𝟏 +  𝟔𝟔𝟖𝟖.𝟔𝟔𝟒𝟒
𝟏𝟏𝟎𝟎𝟒𝟒
= 𝟒𝟒𝟒𝟒.𝟒𝟒𝟔𝟔 
Tomamos la parte entera del resultado, por lo tanto, la muestra para la primera pregunta es 44. 
 
Pregunta 7 




= 𝟎𝟎.𝟗𝟗𝟐𝟐   ;      q = 𝟏𝟏
𝟏𝟏𝟐𝟐
 = 0.08 
Se calcula la muestra de la pregunta con esto valores 
𝒏𝒏 = 𝟏𝟏𝟎𝟎𝟒𝟒 × 𝟏𝟏.𝟗𝟗𝟔𝟔𝟐𝟐 × 𝟎𝟎.𝟗𝟗𝟐𝟐 × 𝟎𝟎.𝟎𝟎𝟖𝟖
𝟎𝟎.𝟎𝟎𝟎𝟎𝟐𝟐 × 𝟏𝟏𝟎𝟎𝟑𝟑 + 𝟏𝟏.𝟗𝟗𝟔𝟔𝟐𝟐 × 𝟎𝟎.𝟗𝟗𝟐𝟐 × 𝟎𝟎.𝟎𝟎𝟖𝟖 = 𝟎𝟎𝟑𝟑.𝟗𝟗𝟐𝟐 
Se hace el ajuste a la muestra 
𝒏𝒏 = 𝟎𝟎𝟑𝟑.𝟗𝟗𝟐𝟐
𝟏𝟏 +  𝟎𝟎𝟑𝟑.𝟗𝟗𝟐𝟐
𝟏𝟏𝟎𝟎𝟒𝟒
= 𝟑𝟑𝟎𝟎.𝟒𝟒𝟔𝟔 
Tomamos la parte entera del resultado, por lo tanto, la muestra para la primera pregunta es 35. 
 
Pregunta 8 




= 𝟎𝟎.𝟔𝟔𝟎𝟎   ;      q = 𝟗𝟗
𝟏𝟏𝟐𝟐
 = 0.25 
Se calcula la muestra de la pregunta con esto valores 
𝒏𝒏 = 𝟏𝟏𝟎𝟎𝟒𝟒 × 𝟏𝟏.𝟗𝟗𝟔𝟔𝟐𝟐 × 𝟎𝟎.𝟔𝟔𝟎𝟎 × 𝟎𝟎.𝟐𝟐𝟎𝟎
𝟎𝟎.𝟎𝟎𝟎𝟎𝟐𝟐 × 𝟏𝟏𝟎𝟎𝟑𝟑 + 𝟏𝟏.𝟗𝟗𝟔𝟔𝟐𝟐 × 𝟎𝟎.𝟔𝟔𝟎𝟎 × 𝟎𝟎.𝟐𝟐𝟎𝟎 = 𝟎𝟎𝟎𝟎.𝟗𝟗𝟔𝟔 
Se hace el ajuste a la muestra 
𝒏𝒏 = 𝟎𝟎𝟎𝟎.𝟗𝟗𝟔𝟔
𝟏𝟏 +  𝟎𝟎𝟎𝟎.𝟗𝟗𝟔𝟔
𝟏𝟏𝟎𝟎𝟒𝟒
= 𝟑𝟑𝟒𝟒.𝟐𝟐 
Tomamos la parte entera del resultado, por lo tanto, la muestra para la primera pregunta es 34. 
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 Anexo 2 
En este anexo se mostraran los procedimientos realizados para llegar a las conclusiones, basados 
en la encuesta realizada a los Jefes de Establecimientos. 
• El número de Establecimientos a cargo de los Jefes de estos, se encuentra distribuida de la 
siguiente manera  
Número de Establecimientos Cantidad 
Un Establecimiento 26 
Dos Establecimientos 13 
Más de dos Establecimientos 6 
  
El porcentaje de cada uno es el siguiente: 
Un Establecimiento:   = 𝟐𝟐𝟔𝟔
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟎𝟎𝟖𝟖% 
Dos Establecimientos   = 𝟏𝟏𝟑𝟑
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟐𝟐𝟗𝟗% 
Más de dos Establecimientos  = 𝟔𝟔
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟏𝟏𝟑𝟑% 
• La cantidad de Jefes que poseen un dispositivo móvil se encuentra distribuido de la 
siguiente manera 
Posee móvil Cantidad Si 45 No 0 
 
Esto quiere decir que todos los Jefes tienen un dispositivo móvil, pero la distribución de cuales de 
estos tiene acceso a internet se distribuye de la siguiente manera. 




El porcentaje de Jefes que tiene dispositivos móviles con acceso a internet es: 






 • La cantidad de Jefes que poseen un computador personal o en Establecimiento se 
encuentra distribuido de la siguiente manera Posee computador Cantidad Si 39 No 6 
 
El porcentaje de Jefes que tiene un computador personal o en el Establecimiento es: 
Tiene computador personal o en el Establecimiento  = 𝟑𝟑𝟗𝟗
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟖𝟖𝟔𝟔.𝟔𝟔𝟔𝟔% 
La cantidad de Jefes con computador personal o en Establecimiento que tiene acceso a 
Internet se distribuye de la siguiente manera: 
Acceso Internet Cantidad Si 37 No 2 
 
El porcentaje de Jefes con computador con acceso a Internet es: 
Tiene acceso a Internet = 𝟑𝟑𝟔𝟔
𝟑𝟑𝟗𝟗
= 𝟗𝟗𝟒𝟒.𝟖𝟖𝟔𝟔% 
El porcentaje de de Jefes con computador con acceso a Internet respecto a toda la 
muestra es: 
Tiene acceso a Internet = 𝟑𝟑𝟔𝟔
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟖𝟖𝟐𝟐.𝟐𝟐𝟐𝟐% 
Este porcentaje es el de personas que poseen las características básicas para poder 










 • La cantidad de empleados que trabajan en los Establecimiento se encuentran distribuidos 
de la siguiente manera: 














 El porcentaje de Establecimientos con diferentes números de empelados es: 
Dos empleados = 𝟎𝟎
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟏𝟏𝟏𝟏.𝟏𝟏𝟏𝟏% 
Tres empleados = 𝟗𝟗
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟐𝟐𝟎𝟎% 
Cuatro empleados = 𝟔𝟔
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟏𝟏𝟑𝟑.𝟑𝟑𝟑𝟑% 
Cinco empleados = 𝟔𝟔
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟏𝟏𝟎𝟎.𝟎𝟎𝟎𝟎% 
Seis empleados = 𝟒𝟒
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟖𝟖.𝟖𝟖𝟖𝟖% 
Siete empleados = 𝟑𝟑
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟔𝟔.𝟔𝟔𝟔𝟔% 
Ocho empleados = 𝟑𝟑
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟔𝟔.𝟔𝟔𝟔𝟔% 
Nueve empleados = 𝟐𝟐
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟒𝟒.𝟒𝟒𝟒𝟒% 
Diez empleados = 𝟐𝟐
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟒𝟒.𝟒𝟒𝟒𝟒% 





 Doce empleados = 𝟐𝟐
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟒𝟒.𝟒𝟒𝟒𝟒% 
Catorce empleados = 𝟏𝟏
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟐𝟐.𝟐𝟐𝟐𝟐% 
 El número de Establecimientos de comercio que tiene más de cuatro empleados es: 
 Total = 7 + 4 + 3 + 3 + 2 + 2 + 1 + 2 + 1 =25 
 El porcentaje de este es: 
Más de cuatro empleados = 𝟐𝟐𝟎𝟎
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟎𝟎𝟎𝟎.𝟎𝟎𝟔𝟔% 
• La cantidad de Jefes que le interesa adquirir el servicio cuando se desarrolle se distribuye 
de la siguiente manera: 
Adquirir servicio Cantidad Si 41 No 4 
  
El porcentaje de estos son: 
Adquirir el servicio = 𝟒𝟒𝟏𝟏
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟗𝟗𝟏𝟏.𝟏𝟏𝟏𝟏% 
• El rango de precio que los Jefes de los Establecimientos estaría dispuestos a pagar por la 
adquisición del servicio se distribuye de la siguiente manera: 
Rango precio Cantidad 10.000 – 20.000 11 20.001 – 40.000 17 40.001 – 70.000 10 Más de 70.001 5 No responde 2 
  
El porcentaje de cada una de las opiniones es: 
Entre 10.000 y 20.000 = 𝟏𝟏𝟏𝟏
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟐𝟐𝟒𝟒.𝟒𝟒𝟒𝟒% 
Entre 20.000 y 40.000 = 𝟏𝟏𝟔𝟔
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟑𝟑𝟔𝟔.𝟔𝟔𝟖𝟖% 





 Más de 70.000  = 𝟎𝟎
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟏𝟏𝟏𝟏.𝟏𝟏𝟏𝟏% 
No responde  = 𝟐𝟐
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟒𝟒.𝟒𝟒𝟒𝟒% 
• Los Establecimientos de comercio que pueden hacer uso eficiente del servicio (poseen 
dispositivo móvil y computador con acceso a Internet) se encuentran distribuidos de la 
siguiente manera: 
Uso eficiente del servicio Cantidad Si 30 No 15 
  
Estos datos fueron obtenidos haciendo los siguientes cruces de los resultados: 
Jefes que posee un dispositivo móvil con acceso a Internet: 
Posee móvil e Internet Cantidad Si 32 No 13 
 
Jefes que posee un computador con acceso a Internet: 
Posee computador  e Internet Cantidad Si 37 No 8 
 
Se tomaron los Jefes que cumplían ambas condiciones y se recopilaron. 
El porcentaje de Establecimientos que pueden hacer uso eficiente del servicio es: 
Establecimientos pueden hacer uso eficiente = 𝟑𝟑𝟎𝟎
𝟒𝟒𝟎𝟎
= 𝟔𝟔𝟔𝟔.𝟔𝟔𝟔𝟔% 
Haciendo el cruce del resultado con la siguiente tabla: 
Adquirir servicio Cantidad Si 41 No 4 
 




 • Se hizo un cruce entre las siguientes tablas: 
Establecimientos con computador y acceso a Internet: 
Acceso Internet Cantidad Si 37 No 8 
  
Jefes interesados en adquirir el servicio: 
Adquirir servicio Cantidad Si 41 No 4 
 
Se concluyó que todos los Establecimientos que cumplen las características básicas 
(computador con acceso a Internet) están interesados en adquirir el servicio. 
• Se hizo un cruce entre las siguientes tablas: 
Establecimientos con más de 4 empelados: 
Establecimiento > 4 empleados Cantidad Si 25 No 20 
 
Jefes interesados en adquirir el servicio: 
Adquirir servicio Cantidad Si 41 No 4 
 
Se determinó que 22 de los 25 Establecimientos están interesados en adquirir  el servicio, 
su porcentaje es: 








 • Se hizo un cruce entre las siguientes tablas: 
Establecimientos con más de 4 empelados: 
Establecimiento < 4 empleados Cantidad Si 20 No 25 
 
Jefes interesados en adquirir el servicio: 
Adquirir servicio Cantidad Si 41 No 4 
 
Se determinó que 19 de los 20 Establecimientos están interesados en adquirir  el servicio, 
su porcentaje es: 
Establecimientos pueden hacer uso eficiente = 𝟏𝟏𝟗𝟗
𝟐𝟐𝟎𝟎
= 𝟗𝟗𝟎𝟎% 
• Se hizo un cruce entre las siguientes tablas: 
Jefes que maneja solo un Establecimiento: 
Jefes con un Establecimiento Cantidad Si 26 No 19 
 
Jefes interesados en adquirir el servicio: 
Adquirir servicio Cantidad Si 41 No 4 
 
Se determinó que 23 de los 26 Establecimientos están interesados en adquirir  el servicio, 
su porcentaje es: 









 • Se hizo un cruce entre las siguientes tablas: 
Jefes que manejan dos Establecimientos: 
Jefes con dos Establecimientos Cantidad Si 13 No 32 
 
Jefes interesados en adquirir el servicio: 
Adquirir servicio Cantidad Si 41 No 4 
 
Se determinó que 12 de los 13 Establecimientos están interesados en adquirir  el servicio, 
su porcentaje es: 
Establecimientos pueden hacer uso eficiente = 𝟏𝟏𝟐𝟐
𝟏𝟏𝟑𝟑
= 𝟗𝟗𝟐𝟐.𝟑𝟑𝟏𝟏% 
• Se hizo un cruce entre las siguientes tablas: 
Jefes con mas de dos Establecimientos: 
Jefes con más de dos Establecimientos Cantidad Si 6 No 39 
 
Jefes interesados en adquirir el servicio: 
Adquirir servicio Cantidad Si 41 No 4 
 








 • Para estimar el costo mínimo y máximo del servicio que se pretende prestar según la se 
llevara a cabo el siguiente procedimiento: 
Se tomara la siguiente tabla: 
Rango precio Cantidad 10.000 – 20.000 11 20.001 – 40.000 17 40.001 – 70.000 10 Más de 70.001 5 No responde 2 
 
Para hallar el valor mínimo del servicio se toma la parte izquierda del intervalo y se 
multiplica por la cantidad respectiva, luego se divide todo por el número de entrevistas 
realizadas: 
Valor mínimo= (10.000×11)+(20.000×17)+(40.000×10)+(70.000×5)43 = 27.906,98 
Se divide por 43 y no por 45 ya que dos encuestados no respondieron a la pregunta. 
 
Para hallar el valor máximo del servicio se toma la parte derecha del intervalo y se 
multiplica por la cantidad respectiva, luego se divide todo por el número de entrevistas 
realizadas 
Valor máximo = (20.000×11)+(40.000×17)+(70.000×10)+(90.000×5)43 =  46.674,98 
En el último intervalo se asume para este caso que su valor es 90.000. 
 
Luego de tener el valor máximo y mínimo se procede a obtener su valor medio el cual es: 
Valor medio= 27.906+46.647,982 =  37.790,7 
Este sería el costo estimado del servicio a ofrecer basándose en la encuesta. 
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